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ETTILA DA PARTE 




Qualche settimana fa ho partecipato alla Italian Videogame Developers 
Conference, gentilmente invitato dall'organizzazione a tenere una breve ora- 
zione. Il mio intervento avrebbe dovuto analizzare i vent'anni di TGM ma in 
realtà, preso dagli aneddoti del passato, ho finito per andare un po' lungo e non 
nascondo che con qualche minuto in più a disposizione avrei potuto tirare me- 
glio le fila di alcuni concetti che volevo esporre. La fortuna ha però voluto che, 
terminato il discorso, fosse prevista anche un'intervista per Game Pro, che mi ha 
permesso di concludere idealmente quel tema che avevo lasciato aperto sul podio 
e che vi riporto qui di seguito nella sua totalità. 

Ammettiamolo, quante volte abbiamo aspettato questo momento? 
Quante volte ci siamo domandati quando i videogiochi avrebbero raggiunto 
l'accettazione delle masse e non sarebbero più stati trattati come un bizzar- 
ria tecnologica? Chi più chi meno, chi solo da qualche anno e chi invece da 
una vita, ci siamo tutti domandati perché al nostro divertimento digitale non 
venisse riconosciuto uno status paragonabile a quello delle altre forme d'in- 
trattenimento. Anzi, spesso abbiamo parlato di esso come di una nuova forma 
d'arte. Questo interrogativo ora non ha più ragione di esistere: i videogame so- 
no un fenomeno riconosciuto, con valenze alle volte socializzanti, e sono ormai 
generalmente accettati dai mass media, salvo sporadiche eccezioni. Di più: i vi- 
deogiochi oggi sono, passatemi il termine, fighi. Avere a casa una Wii per molti 
dei miei amici "casual" è quasi uno status symbol, tant'è che a reclamizzare la 
console della Nintendo abbiamo visto, in Italia, alternarsi Giorgio Panariello e 
Nicole Kidman. Sul fenomeno PlayStation non ha senso che mi soffermi perché 
potrei solo che dire cose già scritte e ormai banali. L'Xbox360 è la console next 
gen più diffusa negli Stati Uniti, men- 
tre sul fronte PC un gioco come World 
of Warcraft supera gli undici milio- 
ni di abbonati e batte qualsiasi record 
di vendita. Escludo, ma solo per ragio- 
ni di spazio, la trattazione di un altro 
fenomeno spesso trascurato sulle no- 
stre pagine qual è il Nintendo DS, la 
console effettivamente più venduta al 
momento. 

Ad aggiungere ulteriore gusto a un qua- 
dro di totale rivincita, abbiamo perfino 
la radiazione dell'albo di un personaggio 

come Jack Thompson, avvocato che negli USA ha raggiunto una certa fama grazie 
alle sue crociate contro i videogiochi. I quali sono infine diventati un settore eco- 
nomicamente trainante, capace come già scritto più volte di superare il cinema 
relativamente al box office e di insidiarlo da vicino volendo sommare anche il giro 
d'affari dell'home video. 

In generale, però, quella che è proprio cambiata è la percezione generale della 
gente: quando prima raccontavo delle mie avventure videoludiche, vedevo alcu- 
ni guardarmi con un sopracciglio inarcato dalla perplessità se non dall'ironia. Oggi 
quelle stesse persone mi chiedono incuriosite, se non affascinate, delle mie peri- 
pezie nel MMO di turno. 

Una rivincita schiacciante, allora? A uno sguardo superficiale, parrebbe proprio di 
sì. La vittoria è su tutti i fronti: economica, mediatica e sociale. Eppure, mentre 
dal palco cercavo di spiegare come sono cambiate le cose negli ultimi venti anni, 
mentre all'intervistatore illustravo lo stato attuale dell'editoria di settore, non po- 
tevo fare a meno di percepire una venatura di inquietudine. Quando sono nati i 
videogiochi erano una passione per chi li faceva, per chi li giocava e, successiva- 
mente, per chi ne parlava. Gli sviluppatori non erano altro se non giocatori a loro 
volta, che cercavano di ritagliarsi degli spazi dallo studio o dal lavoro, preferibil- 
mente durante la notte, per materializzare le loro intuizioni. Ora tutto ciò è stato 
spazzato via dalle strutturazione delle multinazionali dove ogni cosa è rigida, con- 
tingentata, calcolata. La spinta creativa è bene accetta, a patto che sia vendibile, 
altrimenti un videogioco semplicemente non si fa. Alcune volte, da questa pagina, 
vi ho raccontato delle difficoltà burocratiche che deve affrontare chi fa il nostro 
mestiere: immagini contate, interviste realizzabili solo in determinati periodi al fi- 
ne di agevolare i lanci, documenti da firmare e controfirmare per avere un artwork 



Chi più chi meno, ci siamo tutti 

interrogati sul perché i videogiochi 

non venissero riconosciuti come le 

altre forme di intrattenimento. Anzi, 

spesso abbiamo parlato di essi come 

di una nuova forma d'arte 



di copertina o anche solo per mettere un redattore sull'aereo. Lo sviluppatore, una 
volta a portata di telefono, è ormai una creatura da fiaba che vive rinchiuso in un 
castello incantato, le cui porte vengono aperte solo quando il publisher lo decide. 
Quest'ultimo, però, non merita di essere stigmatizzato: non è un privato ma una 
multinazionale il cui destino è legato unicamente al profitto degli azionisti, gen- 
te totalmente disinteressata al gioco in sé. Illuminante, durante l'ultimo E3 a Los 
Angeles, una conversazione che ho avuto alla serata di presentazione della line-up 
di Activision con la mia vicina di sedia, che ho scoperto essere la rappresentante 
di un fondo di investimenti, lo ero lì per assistere all'evento con l'occhio dell'ap- 
passionato, lei era attaccata al BlackBarry a inviare email a New York, una per 
ogni titolo, con relative previsioni di vendita sui giochi esibiti. In un simile conte- 
sto è normale che il publisher di turno cerchi di adottare qualsiasi stratagemma 
per massimizzare i profitti, il che comporta però la serializzazione di prodotti di 
successo e la cancellazione di quegli altri, pure per noi affascinanti, incapaci di 
garantire sufficienti ritorni economici. Il criterio di selezione di un videogioco non 
è ormai quanto è bello, ma quanto venderà. 

A essere cambiato però non è solo chi i videogiochi li fa, ma anche chi appunto li 
gioca: il pubblico di oggi è più allargato e variegato di quello esistente quando ho 
iniziato a fare questo mestiere, e di conseguenza si sono dovute adattare anche 
le riviste, la cui selezione naturale ha portato all'introduzione degli allegati come 
supporto imprescindibile per il raggiungimento di determinati volumi di vendita. I 
veri appassionati, coloro che comprano una testata per il gusto della lettura e del 
commento all'informazione, sono ormai una nicchia di mercato. Al contrario, sono 
percentualmente superiori coloro che comprano una rivista per il gioco completo. 

Dalla posizione in cui mi trovo attual- 
mente, di colui che non solo vede i dati 
di vendita propri e della concorrenza, 
ma che si occupa anche da più di un 
anno dell'acquisizione degli allegati per 
l'area videogiochi di Sprea, non posso 
fare altro che notare come le dinamiche 
di una rivista siano legate ormai quasi 
esclusivamente al gioco in omaggio. 



I videogame, riassumendo, sono diven- 
tati dei prodotti come gli altri. Questo 
dato di fatto ha influenzato tutti se- 
condo una catena abbastanza evidente: i produttori, dovendo sottostare a rigide 
logiche di mercato per potere competere in un settore che richiede investimen- 
ti sempre più massicci e garantisce margini via via inferiori, hanno cominciato 
a serializzare i loro prodotti e a scartare i progetti più rischiosi, come già det- 
to sopra. Al tempo stesso hanno iniziato a guardare a un'audience più allargata 
e casual, per aumentare le vendite. I videogame che ne sono risultati sono quelli 
che abbiamo oggi sotto gli occhi: più semplici, più brevi, più "mass market". Di 
conseguenza è cambiata la composizione dei videogiocatori, i cui gusti si stanno 
massificando e standardizzando attorno a pochi generi, lasciando agli altri so- 
lo che il ruolo di comparse. La stampa, ultimo anello di questa catena, che vive 
fintanto che ogni mese riesce a indovinare i gusti del proprio pubblico, non ha 
potuto che seguire il trend facendo leva sugli allegati e proponendosi sempre più 
come un prodotto di servizio che non come un momento di pura critica. Chi sce- 
glie esclusivamente quest'ultima strada è destinato al massimo a rappresentare 
il fiore all'occhiello di un editore, ma nulla più. 

Ripensando allora alle aspirazioni di emancipazione che nutrivamo quando, guar- 
dando ad altri media, sognavamo per i videogiochi lo stesso destino, non resta che 
farci una domanda: è questo ciò che volevamo? È per questo che abbiamo lottato, 
ognuno secondo le proprie possibilità o anche solo discusso con fervore sui forum 
in questi anni? 

Di passi in avanti ne abbiamo fatti tanti, a una velocità forse impensabile; qual- 
cosa in cambio, però, ci è stato chiesto. Ognuno di noi farà in cuor proprio un suo 
bilancio e deciderà se il gioco sia valsa la candela. Ma nessuno si stupisca se in 
un simile contesto i videogiochi, e tutto ciò che vi è correlato, lasceranno all'arte 
poco più che uno spazio residuale... 
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KANEand LYNCH 






Uno dei giochi più fascinosi, chiacchierati, contestati, amati e odiati di sempre finisce 
nel cellophane di The Games Machine. Così, finalmente, potete apprezzarlo di persona! 



Kane & Lynch - Dead Men 
è un gioco d'azione in ter- 
za persona ambientato in 
un mondo interamente tridimen- 
sionale, che vi metterà nei panni 
di un abile mercenario dal passa- 
to oscuro e del suo degno compare 
di sventura, un assassino schizo- 



frenico che ha il doppio compito 
di aiutarvi nella vostra missione, e 
di tenervi sotto controllo per conto 
dei vostri stessi nemici. 
Ogni mezzo sarà lecito per arriva- 
re al termine della trama, che vi 
lascerà con il fiato sospeso fino al- 
la fine. 



DUE IMPROBABILI 
COMPAGNI D'AVVENTURA 

Adam "Kane" Marcus è un uomo 
dalla vita avventurosa e tribolata. 
La sua esistenza è stata sconvol- 
ta dal tragico incidente in cui il 
figlioletto, giocando con la sua 
pistola, ha perso prematuramen- 
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CD/DVD GUASTI 
MANCANTI? 



e i DVD di TGM sono di buo- 
jalità e dovrebbero essere 
ti da errori di duplicazione, 
tavia, trattandosi di una produ- 
zione industriale su vasta scala, è 
possibile che qualche esemplare 
difettoso sfugga ai controlli. Ge- 
neralmente, quando un supporto 
è difettoso mostra dei segni ine- 
ocabili: graffiature, tagli o 
icature sul lato dove sono re- 
ati i dati, assenza di file o 
Bile che in teoria dovrebbe- 
sserci, lettura estremamente 
ì o impossibile. In questi ca- 
oi suggeriamo sempre di 
.«.are il disco su un secon- 
do computer, o per lo meno su 
~ ~ tro lettore. A volte capi- 
che che nella confezione 
chi un CD, o ne sia stato inse- 
uno sbagliato. In tutti questi 
potrete ottenerne una co- 
ostitutiva inviando un'email 
dirizzo aiutocd@sprea.it. Ri- 
datevi di specificare sempre il 
titolo del gioco difettoso, la rivi- 
~ i il mese di pubblicazione: ci 
irà a sostituirlo nel più breve 
io possibile. Per tutti gli al- 
pi di problemi tecnici, potete 
mandare anche un'email all'indi- 
rizzo giocoallegatotgm@sprea.it. 
Prima richiedere la sostituzione, 
però, controllate sempre il box "\ 
TGMXSUPPORT" e il sito http://gio- 
coallegato.tgmonline.it, magari la 
soluzione del problema è già lì! 
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▲ // rapporto tro Kone e Lynch sarà molto teso fin dall'inizio. I due si odiano, ma 
non possono fare a meno l'uno dell'altro. 



▲ // commando che ci ha liberati dal braccio della morte è piuttosto avaro di spie- 
gazioni, del resto con i proiettili che volano ovunque è difficile spiegarsi... 




▲ Le vetrate di auto e negozi saltano via in modo realistico, e ogni angolo è buono per ripararsi dalla furia delle armi. 



te la vita. Una tragedia che gli 
è costato, oltre alla disperazio- 
ne, il matrimonio e la possibilità 
di frequentare la figlia maggio- 
re. Eventi che lo hanno spinto ad 
arruolarsi nei "Sette", un segre- 
tissimo gruppo di mercenari privo 
di ogni remora morale e pronto 



a combattere al soldo di chiun- 
que. Con loro combatte in tutti 
gli angoli del pianeta fino a che, 
un brutto giorno, la sua squadra 
non viene spazzata via in Ve- 
nezuela, in una missione dove 
periscono anche 25 civili inno- 
centi. Unico superstite tornato in 



patria, viene immediatamente ar- 
restato e condannato alla pena 
capitale. Mentre attende di es- 



sere trasferito nel braccio della 
morte, scrive poche righe alla fi- 
glia, rammaricandosi di non aver 



Adam "Kane" Marcus è un uomo dalla vita 

avventurosa e tribolata, condannato per aver 

ucciso 25 persone 



| .) INSTALLAZIONE 



""" uesta procedura è valida per Windows XP e Vista. Il corretto fun- 
zionamento del gioco sulle versioni a 64 bit di Windows XP e Vista 
non è garantito, le versioni 95, 98, ME, NT e 2000 di Windows noi 
sono supportate. Vi preghiamo di eseguire la procedura correttamente. 
Qualora il gioco non funzionasse, prima di contattarci, provate a reinstal- 
larlo seguendo passo dopo passo tutte le istruzioni: 

1. Inserite il DVD del gioco nell'apposito lettore. Se la procedura di instal- 
lazione parte automaticamente, andate al punto 3. 

2. Come mostrato nella foto, aprite i 
contenuti del lettore ottico per mezzo 
delle Risorse del Computer, quindi av- 
viate il programma Autorun.exe. Se no 



consigliabile usare un percorso in cui si gode dei privilegi di controllo com- 
pleto. 

6. Attendete il completamento dell'operazione: ci vuole molto tempo, an- 



profilo "Games for Windows - 



ssario solo per gio- 



8. Inserite il codice di attivazione inserendo tutti i 25 caratteri alfanume- 
rici di cui è composto. Attenzione agli errori più comuni, come confondere 
la cifra zero con la vocale 0, la lettera B con il numero 8 e così via. 



viate il programma Autorun.exe. Se non 9. Al termine dell'installazione sarà possibile collegarsi ai server di 
doveste trovarlo, usate pure il program- Microsoft Live per poter giocare on-line. Chi ha già un account per 
ma Setup.exe direttamente. altri motivi, come per esempio l'uso di Microsoft Messenger, può 

sfruttare anche quello. Sarà necessario scaricare l'ultima versione del 
3. Accettate il contratto di licenza client "Games for Windows - Live" per poter proseguire. 



5. Scegliete il percorso di in- 
stallazione: su Windows Vista è 



10. A questo punto, si può giocare. Per lanciare il gioco è possibile ; 
tare l'autorun del DVD oppure la cartella "Giochi" di Windows Vista, 
disponibile nel menu avvio del sistema operativo. 



I )/TCM/SUPPORT (OVVERO: PRIMA DI LAMENTARVI LEGGETE QUI!) 



Come sempre, pubblichiamo una lista dei problemi "già noti" e del- 
le possibili soluzioni (se ce ne sono). Se avete un problema che non 
rientra in questa casistica, vi consigliamo di rivolgervi alle seguenti 
risorse on line: 1) l'area GIOCO ALLEGATO di TGM Online, 2) il forum omo- 
nimo all'indirizzo http://giocoallegato.tgmonline.it, e 3) l'indirizzo email 
giocoallegatotgm@sprea.it. Questi sono gli unici indirizzi dell'assistenza 
tecnica, eventuali email inviate ad altri indirizzi verranno ignorate. Ricor- 
datevi sempre di controllare che il vostro computer soddisfi tutti i requisiti 
hardware del gioco, che i driver della scheda video, della scheda madre 
e della scheda audio siano i più aggiornati, che le librerie DirectX siano 
correttamente installate e funzionanti. Prima di contattarci, inoltre, as- 
sicuratevi di aver letto il file leggimi fornito con il gioco e il suo manuale 
d'uso. Se dovete comunicarci un problema, non dimenticatevi di elenca- 
re tutta l'esatta configurazione del vostro PC (sistema operativo, processore, 
memoria, scheda video, DirectX, ecc). Senza queste informazioni non vi pos- 
siamo aiutare. 

- "The application KANE & LYNCH: DEAD MEN referenced memory at address 
xxxx:xxxx that can't be read from." 

È probabile che i driver installati sul sistema non siano pienamente com- 
patibili con le librerie DirectX 9. Oc. In questo caso, l'unica soluzione 
consiste nello scaricare la versione più recente dal sito del produttore. Se 
la scheda video non supporta completamente questa versione delle Di- 
rectX, il gioco non può funzionare. 

- Il gioco non si avvia correttamente 

È possibile che la scheda video non sia supportata. Kane & Lynch richie- 
de espressamente una scheda video compatibile con lo shader model 3.0, 
quindi una Radeon X1300, una GeForce 6600 o un modello superiore. Le 
versioni per computer portatili di queste schede video non sono suppor- 
tate ufficialmente: potrebbero funzionare oppure no a seconda dei casi. I 
driver devono essere pienamente compatibili con le DirectX e opportuna- 
mente aggiornati. 

- Al termine del caricamento non succede nulla! 

Kane & Lynch usa la tecnologia di protezione anticopia Securom v7 che, 
pur non richiedendo in questo caso particolari procedure di autenticazione 
del prodotto in uso, può dare problemi di compatibilità con alcuni lettori 
DVD-ROM. In questi casi, è possibile fare riferimento al sito www.secu- 



- Ci sono problemi di "emulazione" o moduli mancanti. 

Questi sono problemi tipici di incompatibilità con la tecnologia di prote- 
zione Securom. In particolare, la presenza di periferiche virtuali (come 
Daemon Tools, CloneCD o Alcohol) installate sul sistema può generare dei 
conflitti che si possono risolvere rimuovendo i suddetti software. In caso di 



i moduli mancant 



: possibile chiedere lumi sul 



- Devo per forza installare anche Games For Windows - Live? 

Sì, altrimenti il gioco non parte. 

- Quando voglio giocare in modalità cooperativa mi viene detto di inserire un 
joypad per Xbox 360! 

Sì, a causa della particolare complessità del sistema di controllo è impos- 
sibile che due giocatori possano condividere la tastiera del computer. Per 
questo motivo è necessario che uno di loro usi un joypad. L'unico modello 
supportato dal gioco è quello "per Xbox 360" prodotto dalla stessa Micro- 
soft e compatibile con tutti i PC dotati di porta USB. Volendo, è possibile 
usarne anche due. 

- Impossibile reinstallare il gioco, errore 'Xlive.dll try reinstalling' 

Per risolvere il problema occorre rimuovere e reinstallare il software di ge- 
stione Games For Windows - Live. Gli utenti di Windows XP dovranno 
assicurarsi di aver aggiornato il sistema operativo almeno fino al secondo 



service pack, o i 



ìon funzionerà correttamene 



- Ho una tastiera USB estesa, e il gioco continua a fare delle piccole pause! 

In questo caso il problema può derivare da una non corretta gestione delle 
porte USB da parte del BIOS della scheda madre o del sistema operativo. 
In diversi casi è stato possibile risolvere il problema solo utilizzando una 
normale tastiera PS/2 o un modello diverso. In altri, è stato sufficiente ag- 
giornare il BIOS e il software di controllo della scheda madre. 



- Ho problemi con il mio processore AMD dual core! 

Per risolverli è sufficiente scaricare da www.amd.c 
Dual Core Optimizer e installarlo. 



m il software AMD 



- Ci sono o ci saranno patch disponibili per questo gioco? 

Al momento non ci sono patch e, a quanto pare, è molto improbabile i 
ce ne saranno in futuro. 



potuto condividere con lei la sua 
esistenza. 

Durante il trasporto conosce 
James Seth Lynch, un altro de- 
tenuto destinato a condividere 
la medesima condanna a mor- 
te. Lui è molto diverso da Kane: 
è nervoso, incostante e dai me- 



todi spicci, ma gli mancano sia 
l'autocontrollo, sia la capacità 
di gestire razionalmente le si- 
tuazioni, caratteristiche che gli 
impediranno sempre di giunge- 
re a quel ruolo di "leader" cui 
sicuramente ambisce. I due si ri- 
troveranno però a condividere la 



medesima avventura, visto che 
verranno liberati dai redivivi Set- 
te, ovviamente con lo scopo di 
recuperare il bottino della tragi- 
ca missione venezuelana, in cui 
in teoria sarebbero dovuti essere 
tutti morti. Come se non bastas- 
se, hanno pure rapito la moglie e 



la figlia di Kane. Se quest'ultimo 
vorrà rivederle vive, dovrà recu- 
perare il "tesoro" e consegnarlo, 
organizzando lui stesso il recu- 
pero, ma tenendo sempre con sé 
Lynch, che avrà il compito sia di 
aiutarlo, sia di tenerlo costante- 
mente sott'occhio. 



James Seth Lynch è nervoso, incostante e dai 

melodi spicci, ma gli mancano l'autocontrollo e 

la razionalità di un leader 




I COMANDI IN BREVE 



MOVIMENTO 


TASTIERA 


JOYPAD XB0X360 


Sguardo 


mouse 


leva analogica #2 


Movimento 


WAS D 


leva analogica #1 


Cammina 


shift 




Scatta 


Spazio 


dorsale sinistro (LB) 


Azione 


E 


pulsante A 


Abbassati/striscia . 


Ctrl 


grilletto sinistro (LT) 


Fuoco 


. Mouse sinistro 


grilletto destro (RT) 


Mira 


...Mouse destro 


dorsale destro (RB) 


Zoom mirino Mouse 


3 destro e rotella 


dorsale destro e leva analogica 


Cambio arma 


G 


tasto direzionale 


Granata 


Q 


pulsante X 


Radar/obiettivo 


M Z 


pulsante leva analogica sinistra 


Inventario F 


ressione rotella 


pulsante leva analogica destra 


Mostra obiettivi .... 


B 


pulsante Back 


Pausa 


Esc 


pulsante Start 



l "Sene" hanno preso in ostaggio la moglie e la 

figlia di Kane. Per riaverle vive, dovrà recuperare 

una preziosa valigetta 



CON IL JOYPAD 
E LA TASTIERA 

Lo stile di gioco è molto simile a 
quello di altri shooter in prima o 
in terza persona. In ogni momento 
avremo direttamente sotto con- 
trollo uno dei personaggi, mentre 
l'altro sarà indaffarato in altri 
compiti oppure vicino a noi per 
offrirci il suo fuoco di copertu- 
ra. In diverse occasioni potremo 
comandare un'intera squadra di 
mercenari, dando loro compiti 
basilari come l'attacco o la dife- 
sa di una posizione. I personaggi 
possono compiere i classici mo- 
vimenti nelle quattro direzioni, 
abbassarsi o scattare velocemen- 
te, oltre ad alcune mosse più 
inusuali come scavalcare un osta- 
colo o salire su una piattaforma, 
calarsi da un'altezza con la fune e 
così via. I controlli, specialmente 
per i neofiti, saranno inizialmen- 
te un po' ostici, perché prevedono 



anche la possibilità di assegna- 
re le armi al proprio compagno 
quando è nelle vicinanze. Per fa- 
re questo, è necessario richiamare 
l'inventario premendo la rotella 
del mouse, o il secondo controllo 
analogico del joypad, e muovere i 
tasti direzionali contemporanea- 
mente. Comparirà sullo schermo 
un'interfaccia formata da due cir- 
conferenze concentriche, con 
alcune icone al loro interno: il 
settore più piccolo contiene le ar- 
mi in dotazione al personaggio 
che stiamo controllando, men- 
tre quello più esterno riguarda 
il compagno di squadra con cui 
stiamo interagendo. 





Kane & Lynch - Dead Men 
può essere giocato con la 
tradizionale combinazione 
di mouse e tastiera. Chi non ama 
questo genere di controlli, tutta- 
via, potrà usare anche un joypad. 
L'unico ufficialmente supportato è 
il clone di quello per Xbox 360, 
prodotto da Microsoft e com 
patibile con tutti i PC dotati 
di una porta USB, facilmen- 
te reperibile sul mercato a 
circa 30 euro. È possibile 
che il gioco funzioni anche 
con altri sistemi di control- 
lo analoghi, ma solo questo 



offre l'ampia rosa di opzioni ne- 
cessaria per giocare correttamente. 
Non a caso, durante il gioco appa- 
riranno espliciti inviti a premere 
questo o quel tasto del joypad in 
questione. 
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▲ Siamo appena stati colpiti! Quando succede, potrebb erojiercarM 
con degli appositi medicinali, di cui però non si deve L abuspre!{ 
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SUBBIARE 1 !! 



sudi lui che io esorto o riprendersi in fretto. 



I 
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Non preoccupatevi del vostro destino. Una volta in piedi cercate 
di orientarvi nonostante la visuale volutamente ed esagerata- 
mente sfocata. Guardatevi attorno e cercate di individuare un 
vicolo. La vista tornerò improvvisamente a funzionare e potrete 
dirigervi al suo interno, assieme a Lynch e al resto del comman- 
do che vi ha liberati. 



y 



Arrivati lì, non sarà il caso di indugiare. La polizia comincerà a sparare 
a tutto ciò che si muove e i vostri "commilitoni" non saranno da 
meno. Urge trovare un riparo. Guardate alla vostra sinistra e noterete 
due mercenari aprire leggermente una saracinesca. Infilatevi 
dentro l'autofficina. I meccanici all'interno non saranno 
molto felici della vostra visita... 



giungere in uno zona di stoccaggio per rifiuti. 
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Dopo aver raccolto il fucile MP5 che gualche generoso cadavere si 
è lasciato alle spalle, correte, scavalcate e saltate ogni ostacolo. Lo 
scopo di questo sezione è farvi impratichire un po' con i comandi del 
gioco, mentre cercate di raggiungere un edificio abbandonato poco 
distante. Entrate e salite per le scale. 
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Vi ritroverete ben presto aii'interno di un fast food. Purtroppo i 
suoi innocenti avventori verranno ioro maigrado coinvoiti neiia 
sparatoria. I vetri voleranno in mille pezzi e non vi resterà che 
trovare un riparo da qualche parte, lasciando che siano i vostri 
improvvisati amici a fare il "lavoro sporco". A un certo punto, 
però, dovrete necessariamente uscire allo scoperto. 



La macchina rossa può fare al caso nostro: con ogni probabilità il 
proprietario è morto nel fast food, quindi non se la prenderà se, per 
proteggerci, la sua carrozzeria verrà ammaccata da qualche colpo di 
fucile. Ricordatevi che il negozio di ciambelle non è proprio 
vicinissimo, per cui fate fuori anche i poliziotti nel frattempo. 









perimetro stando vicini alle pareti. 



È finita! Il commando intima di muoversi e di raggiungere il mezzo per 
la fuga. Finalmente è arrivato il camion che vi porterà diritti... nella 
tana del lupo. Presto saprete chi c'è dietro la vostra rocambolesca 
liberazione e cosa vorrà da voi. Immediatamente dopo, affrontere- 
te un semplice livello di training che spiegherà come usare armi e 
appostamenti. 
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II nuovo anno ci porta un sacco di nuovi e decisamente interessanti demo. Senza dubbio tra tutti spicca 
quello di Red Alert 3, particolarmente corposo e allettante. Segnaliamo anche la presenza di un mirabolante 
Videogiornalino dei Videogiochini e alcuni trailer di grande spessore. 
Raffaele Sogni raffo@sprea.it 



^AVVERTENZE 



RED ALERT 3 



npo reale Sito 



^\ ono passati ben 8 anni dall'uscita di Red Alert 2. Cosa ha fatto 
nel frattempo Electronic Arts? Beh, un sacco di soldi, di sicu- 
' ro. Ha sfornato camionate di giochi (molti dei quali eccellenti) 
e ha lavorato a Red Alert 3, con gli ottimi risultati, riscontrabili nel- 
la recensione del numero di dicembre. Questo enorme demo, dal peso 
di ben 1,8 GB, ci immerge appieno in un mondo fatto di fantapoliti- 
ca e filmati splendidamente realizzati da attori in carne e ossa e persino dotati di una certa fama (come 
non citare Tim Curry e Gemma Atkinson?); il tutto contornato da una grafica di grande impatto (già nel- 
la mappa presente nel demo potrete apprezzare la magnifica realizzazione dell'acqua e degli edifici). Per 
chi non masticasse i fondamentali del genere, niente paura: nella versione dimostrativa è presente un 
pletissimo tutorial, che vi darà modo di affronti 



aiutocd@sprea.it 
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MADAGASCAR 2 

Genere: Azione Sito: www.madagascarthegame.com 

Come vuole la tradizione, in concomitanza con l'uscita del film 
nei cinema, salta fuori anche il videogioco ispirato alla pellico- 
la. Madagascar 2 vi darà modo di rivivere le fasi salienti del film 
d'animazione, facendovi calare nei panni dei numerosi protagonisti 
che abbiamo conosciuto anche nel primo capitolo e in quelli di qual- 
che simpatica new entry. Nel demo sarete il leone Alex che, trovata una 
fotocamera, si diletterà a immortalare alcuni animali caratteristici (e an- 
che una vecchina); inoltre, per sistemare l'aereo su cui viaggiavate pò 
schiantatosi al suolo, dovrete condurre i pinguini al recupero di importanti 
materiali custoditi da un convoglio di camion... insomma, ce n'è abba- 
stanza per farsi un'idea del gioco completo, quindi buon divertimento! 




Genere: Racing Game Sito: www.motogp.com 

Disponibile nei negozi già da un paio di mesi, Moto GP 08 arriva 
a noi sotto forma di demo. Il gioco di corse prodotto da Capcom 
(ma realizzato dall'ital ianissima Milestone) vi metterà in grop- 
pa ai bolidi della categoria Moto GP, ma anche alle 125 e 250cc. Il 
demo vi farà vivere le emozioni di una gara completa al Mugello, a bor- 
do della Repsol Honda di Nicky Hayden o Dani Pedrosa; interessante 
la possibilità di testare le tre differenti modalità di guida (o il gra- 
do di realismo, che dir si voglia), cioè arcade, avanzato e simulazione. 
Naturalmente il gioco completo possiede molte feature decisamente in- 
teressanti, come una lunghissima modalità Carriera e gare online contro 
ben 12 avversari. La possibilità di intervenire sui settaggi della moto, la 
presenza dei nomi originali per i piloti e d 
veicoli fedeli riproduzioni delle contropar- 
ti reali, fanno sì che Moto GP 08 sia un 
prodotto molto interessante per gli appas- 
sionati del genere. 







NANCY DREW: 

THE HAUNTING OF CASTLE MALLOY, 

Genere: Avventura Grafica Sito: www.herinteractive.com/prod/hau/index.shtml 



Ho un vaghissimo ricordo del nome Nancy 
Drew di quando ero un ragazzino. In effetti, 
secoli or sono vennero pubblicati dei racconti 
gialli/horror che narravano le avventure della dolce 
Nancy alle prese con eventi paranormali e omici- 
di assortiti. Sta di fatto che la Her Interactive si è 
messa in testa di realizzare dei videogiochi lega- 
ti a questo personaggio e The Haunting of Castle 
Malloy rappresenta solo l'ultimo episodio di una 



proficua serie. Ambientata in Irlanda, l'avventu- 
ra in questione vi porterà tra le mura di un sinistro 
castello per assistere al matrimonio di un'amica: 
naturalmente qualcosa non andrà come dovrebbe e 
lo sposino sparirà lasciando alcuni indizi che avre- 
te il compito di interpretare e di usare per far luce 
sull'accaduto. Non possono naturalmente mancare 
oscure presenze e tetre leggende molto famose nel 
vicino villaggio. 
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FIFA MANAGER 09 

Genere: Manageriale calcistico Sito: http://www.electronicarts.it/ 





Devo ammettere di non aver mai affron- 
tato un manageriale di calcio: prediligo 
di gran lunga i giochi d'azione, inutile 
nasconderlo. Testando il demo di questo FIFA 
Manager 09, devo dire di essermi trovato me- 
no spaesato rispetto a quanto mi sia capitato 
con un Football Manager qualsiasi... 
Evidentemente il prodotto EA possiede 
un'impostazione meno "hardcore": lascio a 
voi stabilire se questo sia un bene o un male. 
La versione completa di FIFA Manager 09 
comprende 67 divisioni appartenenti a 41 
nazioni, una vagonata di 
giocatori (quasi 30.000!), 
statistiche aggiornate, e 
dà modo di godersi la par- 
tita in 3D e altra roba del 
genere. 

Per quanto riguarda il de- 
mo, avrete a disposizione 
le migliori divisioni di sei 
nazioni, quattro stadi an- 
ziché 30 e comunque un 
sacco di roba... voglio dire 
che ne avrete da giocare, e 
la cosa interessante è che, 
se mai deciderete di com- 
prare la versione completo, 
potrete importare il profilo 
creato nel demo. 




www.tgmonline.it 



II 2009 è ormai iniziato e le novità che si preannunciano sono davvero 
tante! E voi? Siete pronti per quello che vi aspetta? 



Continuiamo anche que- 
sto mese (ma è davvero 
già finito il 2008? Da non 
credere...) con la nostra simpa- 
tica "visita guidata" alle novità 
che vi attendono con l'arrivo di 
GamesVillage, il nuovo portale vi- 
deoludico di Sprea Editori che 
presto prenderà il posto di TGM 
Online e Games Radar, e a cui po- 
trete accedere all'indirizzo www. 
gamesvillage.it. 

Dopo aver dato una prima oc- 
chiata alle sezioni (non tutte, eh, 
qualche sorpresa ve la vorremo 
pur lasciare!) che compongono il 
sito e aver rapidamente passato 
in rassegna le novità tecnologiche 
che stanno dietro le pagine del 
nostro portale, passiamo a vedere 
insieme quel che vi attende una 
volta collegati alla home page. 
La prima cosa che balzerà all'oc- 
chio sarà lo "strillo" principale, 
contenente le immagini e i link ai 
pezzi e alle notizie più interessan- 
ti del giorno, e che occuperà una 
posizione di primo piano all'inter- 
no del sito. Nella parte alta dello 
strillo ci sarà un divertente "news 
ticker" stile CNN dove scorre- 
ranno i titoli delle ultime news 
pubblicate. Sotto l'immagine 
grande troverete infine le thumb- 
nail delle altre notizie e le frecce 
a destra e a sinistra per poter ri- 
chiamare immediatamente i pezzi 
che volete leggere. 




A quindici anni dalla sua uscita, DooM 
arriva anche in versione Flash, che 
potete ovviamente trovare nell'area 
Flash 'n'Java! 

Nella parte destra della pagina, 
sotto la pubblicità (eh, che ci vo- 
lete fare...) troverete il player 
"piccolo" della nostra televisione, 
dove potrete vedere gli ultimi fil- 
mati pubblicati. All'interno della 
sezione GV Television avrete in- 
vece accesso all'intero palinsesto 
e a un player di dimensioni de- 
cisamente superiori, quindi più 
godibile. 

Sotto la televisione, per la gioia 
di chi segue TGM Online da quel 
dì, troverete il box dell'editoriale, 
lo spazio dedicato alle mie quo- 
tidiani elucubrazioni personali a 
sfondo più o meno videoludico, e 
che passeranno a un'impostazio- 
ne simil-blog, nella quale potrete 
ancora una volta scrivere i vostri 
commenti e/o insulti senza però 
la necessità di recarvi sul forum. 

UN LOGIN È PER SEMPRE 

L'accenno ai commenti degli edi- 
toriali mi permette di introdurre 
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A Finalmente sarà possibile commen- 
tare i pezzi pubblicati sul nostro sito, 
per la gioia di tutti coloro che ci conti- 
nuano a richiedere questa "feature"! 

una delle principali novità di 
GamesVillage, la possibilità di re- 
gistrarsi non più solo al forum, 
ma anche al sito medesimo, così 
da avere accesso ai servizi a es- 
so collegati. 

A tal uopo, nella parte alta del 
menu di navigazione troverete i 
familiari campi di login con user- 
name e password. Oibò! Che fare? 
Occorre innanzitutto distinguere 
tra utenti "nuovi" e utenti "vec- 
chi", ossia coloro che si sono 
registrati sui nostri forum (quel- 
li di TGM Online e Gamesradar. 
it) prima dell'avvento di Game- 




SONDAGGIO 



Prima che inizi il nuovo anno (per 
me che scrivo il 2008 è ancora lun- 
gi da finire, eh), con i videogiochi 
che arriveranno nei prossimi mesi, 
abbiamo provato a stilare su TGM 
Online un breve e sintetico giudizio 
dell'annata videoludica appena tra- 
scorsa. Per quanto mi riguarda non 
posso certo dire di essermi annoia- 
to: di bei giochi se ne sono visti 
tanti, probabilmente più di quan- 
ti me ne aspettassi dodici mesi fa. 
Tra zombie da ammazzare in coop, 
lande devastate dai bombardamen- 
ti atomici, corse a rotta di collo 
lungo le vie di Milano e San Fran- 
cisco e inquietanti corridoi bui di 
navi spaziali in rovina, ne abbiamo 
viste di tutti i colori! E voi? Come 
giudicate il 2008, videoludicamen- 
te parlando? 

Indimenticabile [1 7.3%] 

Beilo,* bieljo "**"""!"!***! ^" " [6.8%]" 

Sopra ja.media Ì?1..2%J. 

NeHa norma [46.4%]. 

Così così.... .[6.2°/ 

Uno schifo [2.i%] 




A La parte principale della home page di Games Village, dove troverete le segna- 
lazioni delle recensioni e degli articoli più importanti del giorno! 



A // "nerd" più famoso della storia dei videogiochi ha compiuto dieci anni. Correva 
il 1 998 quando vedevamo per la prima volta il mondo attraverso gli orrendi 
occhiali di Gordon Freeman. Auguri! 
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RISE OF THE ARGONAUTS 



ASembra impossibile, ma un altrimenti dimenticabile gioco di caccia come "The Hunter" ha scatenato sul forum e nella mia 
casella email un mezzo putiferio. Altro che uccidere le prostitute di GTA... 



sVillage. Codesti vecchietti non 
dovranno fare assolutamente nul- 
la: i loro username, profili e 
quant'altro saranno stati importa- 
ti nel database di utenti di GV.it, 
e potranno quindi continuare ad 
accedere al forum con i soliti 
username/password. 
I nuovi arrivati, invece, potranno 
registrarsi come su un qualun- 
que altro sito, accedere ai servizi 
di GV.it e ovviamente prendere 



parte alle discussioni sui nostri 
forum. I database di sito e forum, 
insomma, pur essendo fisicamen- 
te disgiunti, saranno virtualmente 
uno solo, così che non dobbia- 
te districarvi tra mille login e 
password. Quali vantaggi offre la 
registrazione? Oltre a prendere 
parte alle discussioni nei nostri 
forum, gli utenti registrati avran- 
no la possibilità di commentare 
gli articoli sul sito, siano essi re- 



A PROPOSITO DI... 



censioni, news, segnalazioni di 
demo, filmati, giochi in Flash o 
quant'altro, inviare segnalazio- 
ni di eventi e LAN party per l'area 
Fragzone, votare sondaggi, ecc. 
E questo solo per cominciare: co- 
me già ho avuto modo di dire su 
queste stesse pagine, le idee non 
ci mancano, e nei prossimi mesi 
avremo sicuramente modo di pre- 
sentarvi le tantissime novità che 
vi aspettano su GamesVillage.it! 



Gli interventi più 
ficcanti e controversi 
dei forum di TGM Online 



"Secondo me tanto vale scegliere questo approccio. 
Tanto il gioco verrebbe piratato lo stesso quindi me- 
glio avere un bel ritorno di immagine e fare colpo sulla 
clientela onesta che mettere protezioni inutili che 
hanno soltanto il risultato di scoraggiare l'acquisto" - 
Saberfang, 9 dicembre, parlando di Burnout Paradise e 
della sua versione completa a tempo. 

"Come giocatore provo tristezza e inquietudine, certo i 
'PCisti puri' quelli che 'con 500 euro ti fai il PC della 
morte' adesso avranno un motivo in più per disprezzare 
le console. Evidentemente perfino Rockstar lascia in- 
dietro la versione PC per dedicarsi a quelle per PS3 e 
360. Piaccia o no, qualcosa si è rotto nel mondo della 
'macchina da gioco' per eccellenza, a partire dall'hard- 
ware troppo costoso e troppo velocemente 'obsoleto', 
sostenuto spesso dalla pirateria, che qualcuno sfortu- 
natamente considera come risarcimento della spesa 
iniziale" - Solo5minuti, 5 dicembre, parlando dei bug 
della versione PC di GTA IV. 

"L'unica differenza che mi andrebbe di sottolinea- 
re, a ogni modo, e questa effettivamente mi lascia dei 



dubbi, è che il carattere 'sportivo' della caccia, come 
quello della pesca, ecc., non può essere paragonato al- 
l'efferato criminale che scorrazza per Liberty City. Sono 
due cose diverse. [...] Un gioco sulla caccia è più di 
cattivo gusto, dal mio punto di vista, di un GTA, sem- 
pre per il suo punto di vista 'sportivo' e non 'criminale' 
" - Skorpyo, 3 dicembre, parlando di caccia e video- 
giochi. 

"Il prossimo personaggio di Half-Life sarà Gordon Abu- 
dabi" - darix, 4 dicembre, parlando di razzismo e 
videogiochi. 

"E dire che l'unica cosa che mi faceva venire la voglia 
di comprarlo era il fatto che non ci si potesse giocare, 
in modo da usarlo veramente per altre cose" - Gnap- 
po_gheyz, 27 novembre, parlando del possibile uso 
videoludico dei netbook. 

"Uno dei veri, pochi spartiacque della storia videolu- 
dica. Niente di più e niente di meno" - Shog-goth, 20 
novembre, parlando dei dieci anni dall'uscita del pri- 
mo Half-Life. 



VOCI di CORRIDOIO 
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kopo essersi confrontato con il più famoso dei ladri, il più famoso degli 
I investigatori dovrà affrontare il più famoso dei serial killer. Da Frogwa- 
"res Studio e Focus Home Interactive il prossimo marzo arriverà una 
nuova avventura grafica per il detective dell'impossibile, intitolata Sherlock 
Holmes vs. Jack the Ripper (www.sherlockholmes-thegame.com). La storia è 
ambientata nel 1888 nel quartiere londinese di Whitechapel, dove si verifica 
una serie di orrendi omicidi di donne mutilate. La polizia brancola proverbial- 
mente nel buio, mentre tra la gente si va creando una vera e propria psicosi 
di massa. Toccherà quindi al buon Sherlock Holmes e al fido aiutante Wat- 
son indagare e trovare le prove per smascherare l'uomo (o donna, a seconda 
della teoria che gli sviluppatori decideranno di sposare) che la stampa ha so- 
prannominato Jack lo Squartatore. Il gioco potrà essere affrontato in prima o 
terza persona oppure 
con inquadrature fis- 
se in puro stile punta 
e clicca. Tra le novi- 
tà a livello di gameplay 
va segnalata la possibi- 
lità di mettere insieme i 
diversi crimini per poter 
verificare le proprie ipo- 
si investigative. 




A cura di: Claudio Todeschini keiser@sprea.it 



SEGUITI IMPORTANTI IN 
ARRIVO | 

'oce di corridoio che potremmo de- 
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fornisce informazioni dettagliate 
su nessun titolo in particolare, ma che ci 
permette di accennare allo sviluppo di al- 
cuni sequel parecchio attesi. Iniziamo 
con Gas Powered Games, la casa di De- 
migod, Dungeon Siege e Supreme Commander, che recentemente ha stret 
un accordo con Square Enix Ltd. per la pubblicazione di - indovinate un pi 
- Supreme Commander 2, il cui sviluppo è appena agli inizi. Del gioco vere 
e proprio, quindi, avremo modo di parlare più avanti. 
È inoltre di questi giorni la notizia che Kalypso Media ha acquisito da Take 
Two Interactive i diritti mondiali per Tropico 3, la terza puntata della serie 
strategica per PC in uscita la prossima estate e il cui sviluppo sarà curato e 
Haemimont Games (Rising Kingdoms, Imperium Romanum e relativo segu 
4 r ' J A .ges: Rome). 



SOLO IL 20% DEI GIOCHI 
GENERA PROFITTO 

Ha destato non poco scalpore un rapporto pubblicato da EEDAR (Electro- 
nic Entertainment Design and Research) qualche settimana fa nel quale 
si leggeva che solo il 4% dei videogiochi genera un profitto "significativo" 
per chi li vende, vale a dire rientrare delle spese e raggranellare due lire. Capi- 
te bene che una cifra del genere renderebbe poco interessante per chiunque 
gettarsi in questo business, mentre non passa giorno senza che nasca qualche 
nuova software house. E infatti EEDAR ha subito pubblicato una rettifica pre- 
cisando che la cifra del 4% fa riferimento ai titoli che entrano in produzione, 

ossia quelli di cui parte concretamente lo 
sviluppo. Di questi, solo il 20% raggiunge 
gli scaffali, e di questo 20%, solo il 20% 
genera a sua volta profitti. E si torna al 
4% di cui sopra. 

Quando comprate un videogioco, insom- 
ma, sappiate che gli altri quattro che 
lasciate sullo scaffale vanno in perdita, 
e che per questi cinque ce ne sono altri 
venti su cui qualcuno ha iniziato a lavora- 
V ^^^^^■^^^^^■^^^H re, inutilmente a quanto pare... 




L'XBOX RINGRAZIA IL RINGRAZIANE, 



"*^ econdo Microsoft, l'Xbox 360 è uscito vin- 

citore dal Black Friday, il giorno che negli 

Stati Uniti segue le festività del Ringra- 
ziamento e che è tradizionalmente il periodo di 
maggiori scambi commerciali di tutto l'anno (an- 
che per via dei fortissimi sconti applicati da tutte 
le catene di distribuzione, ndTMB). La console 
Microsoft avrebbe venduto tre volte più di Play- 
Station 3, e il 25 percento in più rispetto agli 
stessi giorni dello scorso anno. In Europa, i re- 
centi tagli di prezzo avrebbero giovato ancor 
di più alla console, che in determinati territori 
avrebbe registrato aumenti del 400 percento sul- 
le vendite. Complessivamente, sono 25 milioni gli Xbox 360 distrit 
nel mondo, e 14 milioni gli abbonati al servizio Xbox Live. 




mnare le spese, 



prezzo d'attacco della sua console (€179) 
renti Wii (€259) e PlayStation 3 (€399). 



CAPCOM VINCE IN TRIBUNALE 




Capcom ha superato con successo la 
causa intentatagli dall'MKR Group, 
detentore dei diritti del film di Geor- 
ge Romero "Zombi" (Dawn of the Dead) del 
1978. Secondo questi ultimi, infatti, il gio- 
co per Xbox 360 Dead Rising avrebbe avuto 
eccessive similitudini con la trama del film, 
nonostante uno sticker posto sulle confezio- 
ni che avvertiva gli utenti della non parentela 




£% iete di quelli che non possono fare a meno della rete neppure per un istan- 
^^ te, neanche mentre giocate o aspettate nella lobby di qualche server? E che 
\J in quei momenti di "pausa" si annoiano a morte? Sappiate che non siete soli: 
secondo la software house GotGame, i gamer passano un quarto del loro tempo in ga- 
me, ma in attesa degli amici. Ecco quindi l'idea di sviluppare un browser da utilizzare 
all'interno dei giochi, senza necessità di fare Alt-Tab, operazione che spesso causa 
qualche problemuccio. Rogue (rogue.gotgame.com) è un browser specificamente concepito per integrarsi con i videogame, 
mettendosi in overlay sulle immagini di gioco, e che permette quindi di navigare la rete nei tempi morti e di passare al- 
l'azione quando è il momento di farlo. Con apposite scorciatoie da tastiera Rogue viene ricotto a icona, riportato in primo 
piano o reso più o meno trasparente, così da non creare troppo disturbo quando non lo si consulta. Il browser funziona sot- 
to XP e Vista, supporta pienamente CSS, JavaScript e Flash, consente di personalizzare home page e bookmark e ha un 
motore di ricerca "powered by Google". Non sarà Firefox, ma va più che benone! 



fra gioco e pellicola. Il giudice si è espres- 
so in favore di Capcom, specificando che i 
parallelismi fra le due opere (il centro com- 
merciale, il negozio di armi, le caratteristiche 
fisiche degli zombie e dei protagonisti) sa- 
rebbero da ascriversi più in generale alla 
letteratura del genere, e non a una volontà 
di Capcom di riproporre elementi protetti del 
lungometraggio. 



LOGITECH NE FA 
UN MILIARDO 



HE'LL BE BACK! 



L 




■ aveva promesso, 
e infatti Termi- 




nator sta per 
tornare. Sia al cinema 
che sui nostri moni- 
tor. Warner Bros, ha 
annunciato Termina- 
tor Salvation, shooter in terza persona tratto dall'omonimo film, il quarto 
della serie fantascientifica iniziata ormai quasi venticinque anni fa da Ja- 
mes Cameron e che ha definitivamente consacrato Arnold Schwarzenegger 
nell'Olimpo degli action movie. Il gioco uscirà il prossimo giugno, in con- 
temporanea con l'arrivo nelle sale del film, diretto da McG e interpretato 
da Christian Baie, e vedrà John Connor ancora una volta impegnato a com- 
battere contro le armate di Skynet. 

Terminator Salvation è sviluppato da GRIN Studios, pubblicato da Equity 
Games, co-pubblicato da Evolved Games e distribuito da Warner Bros. In- 
teractive Entertainment. Al momento non sappiamo per quali piattaforme 
uscirà: se Xbox 360 e PS3 le possiamo dare per scontate, considerato il 
"peso" del brand, c'è da augurarsi che vengano prese in considerazione 
tutte quante le altre, PC compreso. 



Proprio in occasione del 40esimo 
anniversario della nascita della pe- 
riferica di controllo per eccellenza, 
la Logitech ha annunciato la produzione 
e la consegna del suo miliardesimo mou- 
se. L'azienda fondata in una fattoria di 
Apples, in Svizzera nel 1981 (da tre soci 
di cui due italiani: Pierluigi Zappacosta e 
Giacomo Marini), e stabilitasi successiva- 
mente nella Silicon Valley, ha introdotto 
il primo mouse commerciale nel 1985 e 
ha raggiunto il traguardo delle 100 mi- 
lioni di unità nel 1996. Oggi produce 
una media di 376.000 dispositivi al gior- 
no, l'equivalente di 7,8 milioni di unità 
al mese. Gerald P. Quindlen, Presiden- 
te e Chief Executive Officer di Logitech, 
festeggia precisando che "Logitech ha in- 
vestito costantemente in innovazione per 
supportare le evoluzioni e i nuovi trend 
del settore informatico, realizzando, per 
portare solo un esempio degli ultimi cin- 
que anni, il primo mouse laser al mondo, 
il primo nano-ricevitore e la prima rotei li- 
na a scorrimento veloce". Auguri. 




ANNUNCIATO ZENO CLASH p 

Lo sviluppo di videogame diventa sempre più globale, e cominciano ad arrivare titoli di una certa 
importanza anche dal cosiddetto "sud" del mondo, America Latina in primis. È infatti a San- 
tiago, in Cile, che opera la software house ACE Team, attualmente impegnata nello sviluppo di 
Zeno Clash, RPG d'azione in uscita su PC nel 2009, sia in versione scatolata che su Steam. 

" Ambientato in un universo punk fantasy, il gioco è mosso 
dal Source Engine di Valve e miscela elementi di gameplay 
degli shooter in soggettiva a quelli dei picchiaduro. La sto- 
ria ci mette nei panni di Ghat, il figlio di uno straordinario 
essere ermafrodita (ehm...) chiamato Pad re- Madre, i cui 

figli compongono il clan più potente della città di Halste- v : 

' dom. Ghat sarà costretto a scappare dalla sua famiglia e 

intraprendere un incredibile viaggio insieme alla compagna Deadra, che lo ai 
rigliose lande di Zenozoik. La trama si svolgerà nel presente e nei vari "pass 
1 che si renderanno disponibili man mano che si prosegue nell'avventura, e ci 
— scelte del giocatore. 





e lo aiuterà a uscire indenne dalle pe- 



ne camoieranno a se 



del protagonista 
) a seconda del 
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IOOmila dollari per comprare un pezzo di storia dei videogiochi, una com- 
pagnia fondata nel 1959 e responsabile della pubblicazione di titoli 
come Mortai Kombat, Ms. Pac-Man, Spy Hunter, Tron e NBA Jam? Si 
può fare, in tempi di crisi economica. La Midway Games è infatti recentemen- 
te stata acquistata da un poco noto investitore, Mark Thomas, per la cifra di 
100,000 dollari (circa 80mila euro) in contanti. L'investitore si è tuttavia anche 
assunto i 70 milioni di dollari di debiti della società, che circa 10 giorni prima 




della transazione era stata estromessa dalla Borsa di New York, perché le sue 
azioni erano scese sotto la soglia limite di 1 dollaro per un tempo troppo lungo. 
Un triste destino per la Midway, che ha appena pubblicato su console Mor- 
tai Kombat VS DC Universe, noto soprattutto per l'esilarante fatality del Joker 
(andate a vederla su internet!). Non è chiaro quale sarà il suo futuro, che co- 
munque non sarebbe stato roseo neppure in mancanza di questo bizzarro saldo 
di fine anno. 



IL PETA SE LA PRENDE CON 
COOKING MAMA «xn.^ 
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Dopo le critiche di Greenpeace al- 
la mentalità non sufficientemente 
ecologista di Nintendo, la casa 
giapponese ha sofferto un altro, indiret- — 
to attacco da un'associazione animalista, 

l'americana PETA (People for Ethical Treatment of Animals). Perché? 
Perché il gioco Cooking Marna, disponibile per Nintendo DS e Wii e pub- 
blicato dalla Majesco, avrebbe troppo poche ricette vegetariane; anzi, 
sarebbe "pieno di piatti basati su animali morti, a cui mancano solo il 
sangue e il macello" (mi è venuta fame, ndTMB), secondo le dichiarazioni 
del gruppo. Sul sito dell'associazione è persino comparsa una "parodia" 
in flash del videogioco (nell'immagine), in cui la simpatica chef uccide in 
maniera truculenta degli innocenti animaletti. La Majesco ha risposto spe- 
cificando che ci sono oltre 25 ricette adatte ai vegetariani sulle 50 e più 
presenti nel gioco, e che sebbene Marna non sia vegetariana, è totalmente 
a favore di un trattamento umano per gli animali. 
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CAUSA ARCHIVIATA 
PER ACTIVISION 



o scorso ottobre THQ avev, 
to causa ad Activision Bliz 
oer aver plagiato la copert 
5aja Edge of Control, 
ciclandola con lievi modifiche 
SCORE International Baja 100 
Activision ha preferito giocare > 
ticipo e cambiare la copertina > 
gioco, scelta che senza dubbio 
permesso anche di risparmiare 
pò e denaro a tutti. 
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VALVE E LA FINE DEL DRM 



Jtm ^. econdo il presidente di Valve Gabe Newell, 
il DRM (Digital Rights Management: le limi- 
tazioni d'uso digitale del software che tanti 
problemi creano con installazioni e utilizzo dei gio- 
chi) sarebbe destinato a scomparire dai videogiochi 
per PC. Secondo Newell, le strategie legate al DRM 
sarebbero "sciocche", e l'obiettivo di sviluppato- 
ri e publisher dovrebbe essere quello di "offrire 
agli utenti un più alto valore tramite un buon servi- 
zio, rendendo semplice l'uso dei giochi acquistati 
dovunque e comunque, e non piuttosto gettandoli 
nell'incertezza" (ha ragione da vendere, ma sembra 
tanto uno spot per Steam... ndTMB). 



■ SecuROM e altri sistemi di limitazione della 



copia e della diffusione non finiscano fra le no- 
tizie di settore per disagi di vario genere causati 
agli utenti; tutto questo a solo detrimento del- 
l'esperienza d'uso di chi regolarmente acquista 
software originale: come al solito i pirati non so- 
no coinvolti da questi problemi. Un po' come ai 
tempi dei computer a 8 e 16-bit, quando soltan- 
to chi acquistava il gioco originale era costretto 
ad andare a ritrovare una particolare parola in 
una particolare pagina del manuale d'uso per 
poter iniziare a giocare, mentre chi aveva un di- 
schetto pirata poteva semplicemente premere 
INVIO. La fine del DRM, almeno nella sua forma 
attuale, non può che farci piacere e segnare un 
punto a favore dell'utenza PC. 



i 
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THE HUNTER, VIDEOGAME PER VERI CACCIATORI 



Pur non essendo un grande fan della caccia (vera), il nuovo 
lavoro di Avalanche Studios, quelli di Just Cause, si prean- 
nuncia alquanto intrigante, più che altro per la insolita 
commistione di nuovi media che rende The Hunter (thehunter.com) 
un prodotto alquanto insolito. Dietro il "solito" simulatore di caccia 
grossa, infatti, si cela un titolo che si arricchisce delle potenzialità 
offerte dal social networking e dal gaming su cellulare. The Hunter 
replica infatti al suo interno un'interfaccia web mutuata da Face- 
book dove saranno presenti le graduatorie locali e nazionali, e grazie 



alla quale si potrà fare amicizia con altri giocatori, creare gruppi, or- 
ganizzare sfide e battute di caccia, pubblicare resoconti, foto e video 
delle spedizioni. Non mancherà l'integrazione con Facebook e altri 
siti di social networking, dove gli sviluppatori informeranno i giocato- 
ri sulla disponibilità di nuove missioni, zone di caccia e animali. 
Il gioco in sé sarà mosso dall'Avalanche Engine, che permetterà di 
dar vita ad ambientazioni particolarmente ricche e curate dal pun- 
to di vista visivo, con tanto di meteo, cicli giorno/notte e supporto 
per i veicoli. 
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RITORNA WHEEL OF TIME? 



^ed Eagle Entertainment, proprietaria dei diritti della serie letteraria Wheel of Ti- 
r me, ha deciso di gettarsi nell'arena videoludica non con uno, ma una intera 
mserie di videogiochi basati sul ciclo di romanzi di Robert Jordan, da cui a loro 
[volta stanno per essere tratti un po' di film, il primo dei quali, The Eye of the World, è 
| già in produzione. 

I E non è tutto: oltre ai tie-in sarebbe in cantiere persino un MMOG. 
Sono dodici i romanzi finora pubblicati, compreso il primo del 1990 e un prequel. 
Robert Jordan è morto nel 2007 a 58 anni, e l'ultimo libro A Memory of Light sarà portato a 
termine dal romanziere fantasy Brandon Sanderson usando le note e una prima stesura lasciate da Jordan. 
Per la cronaca, il gioco non c'entra niente con l'action/RPG di Legend Entertainment/GT Interactive del 1999, e 
che abbiamo spudoratamente usato per le immagini di questo box... 





LICH KING FA 
QUASI 3 MILIONI 

La Blizzard ha annunciato che 
l'espansione di World of War- 
craft, Wrath of the Lich King, ha 
venduto ben 2,8 milioni di copie nel- 
le prime 24 ore di lancio in tutto il 
mondo. Secondo le previsioni degli 
osservatori, il gioco potrebbe raggiun- 
gere la soglia di 5 milioni di copie 
nel primo mese sul mercato. Sono ci- 
fre che rendono Lich King il gioco per 
PC più venduto di sempre nel giorno 
di lancio; il record precedente appar- 
teneva peraltro alla prima espansione 
di WOW, The Burning Crusade, che 
nel 2007 a gennaio aveva venduto 
2,4 milioni di copie nel primo gior- 
no di commercializzazione. Il migliore 
risultato di Lich King è anche da at- 
tribuirsi all'aggiunta di nuovi territori 
in cui il MMORPG è disponibile come 
servizio, cioè Cile, Argentina e Russia. 
Complessivamente sono ora infatti 
11 milioni i giocatori di WOW a livel- 
lo mondiale, mentre erano 8 quando 
venne lanciato The Burning Crusade. 




ASSASSIN'S CREED 2 CONFERMATO I / p/AM FUTURI DI ATARI 
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on che ce ne fosse bisogno, ma Ubisoft ha con- 



e, il sequel sarebbe ambientato svariati secoli dopo le Crociate del primo, e 
(recisamente attorno al 1700. Ciò farebbe pensare alla Rivoluzione France- 
n'ambientazione sicuramente appetibile per uno sviluppatore gallico, che in 
alle regole della saga può peraltro permettersi di scegliere il periodo storico 
preterisce. Nulla è ancora stato detto però sulla data d'uscita: tutto farebbe 



agons, Nevei 



ampa in cui Ai; 



aldur's Gate, Dungeons & Dragons, Neverwinter Nights e Test Drive 
Unlimited sono destinati a tornare: è quanto emerge da una conferenza 
stampa in cui Atari ha precisato le strategie prossime future e quel- 
le degli anni a venire. Tuttavia, queste storiche franchigie non riaffioreranno 
nel 2009, anno già ricco di appuntamento per Atari, ma soltanto più avanti. 
Si tratta comunque della prima conferma ufficiale del ritorno sul mercato di 
questi titoli, che naturalmente hanno e avranno nel PC (eccezion fatta forse 
per Test Drive) la loro piattaforma di riferimento. La più recente apparizione 
di un esponente del gruppo è l'espansione Storm of the Zehir di Neverwinter 
'-tt 1 Nights, uscita un paio di mesi fa, ma per tut- 
ti gli altri si deve guardare ormai qualche anno 
addietro. Evidentemente le grandi saghe so- 
no sempre la scommessa più vincente, come 
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A cura di: Mano Baccigalupi Baccigalupi@hotmail.com 



La parola ai videogame 

Quand'è che riusciremo a dialogare compiutamente con un personaggio non giocante? ■ 

Risposta dei chatterbot: "Ciò che dici ha a che fare con la linguistica, ma io non ne so niente: I 
chiedi ai miei sviluppatori". 
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// programmo tu^n, per essere 
redibile, usa il tono distaccato di 

una psicoioga aììe prese con un 
nuovo paziente. Ma non ce la fa. 



QUANDO NEL 1964 

JOSEPH WEIZENBAOM 

FECE ESORDIRE 

ELIZA, MOLTI SI 

IMMAGINARONO ON 

RAPIDO PROGRESSO 

PER I SIMULATORI DI 

DIALOGO 



no psicopatico di nome Parry. In realtà anche il programma 




gono ancora tutti in gioco, cosa che si ritiene, naturalmente 
anche sui software che ne potrebbero fare uso, videogame 



SCELGO LA DOMANDA E TU HAI GIÀ LA RISPOSTA. 

Le forme di dialogo più diffuse nei videogiochi sono quelle 
definite da "branching" e "non-branching": nel primo caso 
si tratta di conversazioni preconfezionate nella loro interez- 
za, mentre nel secondo il giocatore può operare una scelta 
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vuoiu bellimbusto di riumc i 
"responsabile" della risposta i 
ta nel cappello, campeggia su 
dei vincitori del premio Loebn 



asociale Culpa Innata, pur utilizzando 






L'APPLICAZIONE DI SISTEMI SIMILI A 
ELIZA COMPORTEREBBE UNO SFOBZO 

PBODOTTIVO IMPROPONIBILE SE 

INSERITO NEL CONTESTO DI ON VASTO 

GIOCO DI RUOLO D'AVVENTURA 



del Grand Jury allo Slamdance 2006), va però rilevato l'enor- 
me impatto emozionale sull'utente, derivato dall'integrazione 
di una "essenziale" ambientazione 3D (appunto, una "Facci, 
ta") con un sistema di dialogo che "interpreta" il testo scritte 
dal giocatore. Anche in Facade l'azione è circoscritta a uno 
specifico contesto, ovvero all'approccio a una coppia alquant 
problematica, così da limitare la quantità di argomenti "sens 
ti" per la conversazione. 

Quella che vi apprestate a leggere a< 

lizzata con il fiorentino Marco Ciofalo, tecnico informatico e 
manager della tecnologia da lui stesso creata (denominata 
Talking Video), con cui abbiamo approfondito alcuni tra i ten 



TGM: Quasi quarant'anni fa, all'epoca dei primi tentativi di simu- 
lare via software una conversazione tra due esseri umani, molti 
(sognatori ma anche tecnici del settore) avrebbero scommesso 
che, almeno ai nostri giorni, avremmo raggiunto in questo cam- 
po risultati prossimi alla perfezione... quali sono gli elementi che 
hanno rallentato il progresso e quali invece i traguardi raggiun- 
ti dalla ricerca? 

Marco Ciofalo: Sicuramente i progressi delle intelligenze arti- 
ficiali sono stati notevoli, basti pensare ai moderni sistemi di 
riconoscimento vocale, alla vittoria del Deep Blue sul campio- 
ne del mondo di scacchi Kasparov, oppure ai programmi per 
la diagnostica medica. Tanto per rimanere nel settore dei vi- 
deogiochi, però, pensiamo all'intelligenza artificiale di PES 
2008, denominata TeamVision Al System, sofisticata a tal 
punto da consentirle di imparare e di adattarsi allo stile indi- 
viduale dei giocatori. Quello che accomuna questi esempi è 
che sono tutti sistemi "esperti" in uno specifico campo, ma 
quando "pretendiamo di più" e ci spostiamo su "scala reale", 
allora il discorso cambia. Un esempio per tutti è quello delle 
prestazioni, spesso deludenti, dei traduttori automatici: certo, 
vanno bene per una comprensione sommaria del testo, ma se 



volessimo utilizzare la traduzione a livello protessionaie, ber 
faremmo sicuramente una pessima figura. Perché? Prendet 
la frase "Il cane si è inceppato" e fatela tradurre dall'italian 
all'inglese ai più comuni software in circolazione. Tutti quel 
che ho provato hanno tradotto la parola cane con "dog" an- 
ziché con "cock", nonostante fosse chiaro il riferimento al 
"cane della pistola". 

Per superare tali limitazioni, subentra la necessità di un dat 
base molto corposo con parole/frasi consuete e non consuet 
(eccezioni), oltre alla presenza di una struttura (frame) che 
raccolga e disponga a vari livelli tutte le informazioni (paro- 
■w morenti a un certo concetto. Questo tipo di struttura può 
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// meccanismo di dia- 
logo di Mass Effect si 
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basa su rami multipli 
legati alle caratte- 
ristiche del perso- 
naggio, oltre che sul 
sistema denominato 
"hub and spokes". 
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Questa immagine si riferisce < 
motore di ricerca basato su M 



nzionamento e 



può essere 
considerato 
un'opera d'ar- 
te moderna 
a tutti gli 
effetti: al mo- 
mento, però, 
il suo fascino 
non ha ancora 
conquista- 
to i grandi 
produttori di 



"QUELLO CHE 

ACCOMUNA LE IA 

PIÙ RIUSCITE È CHE 

SQNQ "ESPERTE" 

IN UNQ SPECIFICO 

CAMPO, MA QUANDO 

PRETEN0IAM0 01 PIÙ, 

SU SCALA REALE, IL 

DISCORSO CAMBIA. 

MARCO CIOFALO, 

TALKING VIDEU 

TECHNOLOGY 



dal punto di vista della s_.. ... 
prensione" del linguaggio, non mi sembra che a oggi siano 
stati fatti dei progressi degni di nota dai tempi di ELIZA. In 
ogni modo, è da segnalare la più recente assegnazione del 
premio Loebner, legato al superamento del test di Turing 
(quest'ultimo ve lo spieghiamo in un box. ndr), anche se le ca 
ratteristiche del progetto, visionabili sul sito www.elbot.com, 
non mi hanno particolarmente impressionato. 

TGM: È possibile arrivare allo stato dell'arte del linguaggio simu- 
lato senza ricorrere a complesse IA? 

MC: Sì, in particolare ne erano convinti i seguaci della co- 
siddetta "intelligenza artificiale forte", secondo la quale un 
computer correttamente programmato poteva essere dota- 
to di una intelligenza pura, non distinguibile in nessun senso 
dall'intelligenza umana. Addirittura, secondo il filosofo ingle- 
se Thomas Hobbe, ragionare non è nient'altro che calcolare, 
anche se in realtà le cose non stanno propriamente così: i mo 

ile sono basati su alcune 
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TURING MASSIVO CON L'ELMETTO 

Il test di Turing consiste nel rilevare il livello di credibilità di un interlocutore digitale attraverso 
una conversazione telematica fra tre individui: un uomo, una donna e un terzo incomodo che de- 
ve capire il sesso dei suoi interlocutori. Se, una volta sostituito con una macchina il primo della 
triade, l'osservatore non si accorge di nulla, il test può dirsi superato. A dire il vero, la questione 
è pure "leggermente" più complicata, ma mi tengo un po' di spazio per un'inquietante news, già 
trattata in uno degli editoriali online dello scattante Todeschini: l'esercito USA, non pago della 
ricerca su caratterstiche grafiche sempre più avanzate, è pronto per la sperimentazione di un pro- 
getto denominato Naturai Language, atto a donare la parola ai personaggi digitali. Responsabile 
del programma è l'Institute of Creative Technologies, un'istituzione del Pentagono che già aveva- 
mo citato in un dossier sui progressi in campo grafico, mentre i nostri amati MMORPG dovrebbero 
costituire il territorio della sperimentazione, in una sorta di gigantesco test di Turing. Ah, poi ci 
sono anche innesti per comunicare tra soldati con il pensiero ed esperienze virtuali terapeutiche 
per i traumi di guerra, ma questa è un'altra storia... 



IENSO DELLA COMUNICAZIONI 

Personalmente, se un giorno dovessi incontrare un PNG in grado di conversare e capire quel che sto 
dicendo, mi prostrerei ai suoi piedi, magari prima di ucciderlo. Tuttavia, il mondo dei videogame non 
ricerca solo realismo in tutte le sue declinazioni, ma anche forme di comunicazione "autonome", 
sviluppate per rimanere nel contesto di questo medium. Probabilmente, giochi come The Sims usano 
un linguaggio "iconico" non tanto per le difficoltà nell'integrare un simulatore di dialogo, ma perché 
di fatto funzionano già egregiamente così, "comprimendo" le espressioni linguistiche in forma sim- 
bolica. Un simile approccio, che esprime visivamente le "intenzioni" di un personaggio, raramente 
ha trovato spazio in altri generi: nell'avventura grafica Memento Mori, ad esempio, il meccanismo di 
dialogo indica il tono di una risposta attraverso una serie di semplici "emoticon". 
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IL DIALOGO 

TRA UTENTI E 

PERSONAGGI NON 

GIOCANTI, OPPURE 

TRA DUE PIÒ 

NPC." 

MARCO CIOFALO, 

TALKING VIDEO 

TECHNOLOGY 



discipline Tonaameniaii come n connessionismo e la scienza 
cognitiva (area che interseca diverse materie: linguistica, fi- 
losofia, neuroscienze e psicologia). Il primo sostiene che per 
riuscire a ottenere un comportamento "intelligente" da una 
macchina è necessario quantomeno simulare il funziona- 
mento del nostro cervello a livello cellulare (reti neurali). 

TGM: Al di là dei naturali settori di utilizzo del tuo software, sui 
quali torneremo più avanti, non pensi che anche il mondo dei vi- 
deogame avrebbe bisogno di un progresso definitivo in termini 
di relazione, scritta o verbale, fra utente e NPC? L'esempio più 
concreto, naturalmente, lo si può fare pensando ai testi precon- 
fezionati ai quali si ricorre nei titoli adventure e negli RPG... 
MC: Certamente sarebbe stupendo poter dialogare in assolu- 
ta libertà con i personaggi non giocanti, senza il vincolo delle 
frasi preconfezionate. Ma l'intelligenza artificiale presente 
nei più recenti videogiochi, capace di gestire con eccellenza 
la fisica dei corpi oppure di "dare vita" a una tattica vincen- 
te contro avversari digitali, non è assolutamente capace (a 
oggi) di poter far fronte a una cosa del genere. 
e.,,, ™— - -Ha perfezione dovremmo collegare a ogni 
ringoio personaggio una rete neurale e dotarlo di "sensi 
virtuali" simulati, ovvero della capacità di percepire e imma- 
gazzinare in un database informazioni recepite dal "mondo" 
circostante, in modo non dissimile a quanto facciamo noi. 
Immagino inoltre uno scambio e dunque un ampliamento 
di "conoscenza" durante il dialogo tra personaggi giocan- 
ti e non giocanti, oppure tra due o più NPC; infine penso 
(per fare solo un esempio) a un autoveicolo presente in un 
videogioco che, oltre alle informazioni del tipo "ti può far na- 
scondere" o "lo puoi utilizzare per spostarti", potesse fornire 
altri parametri come il suo colore o le sue prestazioni. A quel 
punto, parlando con un PNG (Personaggio Non Giocante, 
ndSS) potrei fare riferimento alla "macchina rossa" come a 
quella "più veloce". 

TGM: Come hai cercato di rendere la tua tecnologia "Talking Vi- 
deo" diversa rispetto alle altre usate per ordinari chatter-bot? 

MC: Il punto di forza di Talking Video è l'impatto visivo. Si 
tratta di una persona in "carne e ossa" che risponde in tem- 
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oltre a basarsi sulla corrispondenza di keyword, presenta 
particolari caratteristiche come la memorizzazione delle do- 



mande inevase, con possibilità di aggiornamenti infiniti su 
qualunque tipo di argomento, e la possibilità di imposta- 
re il soggetto della discussione per ogni risposta, al fine di 
raggiungere un grado elevato di realismo durante il dialogo. 
È inoltre presente un meccanismo di "autoapprendimen- 
to", grazie all'utilizzo di un database di sinonimi e algoritmi 
di "vicinanza" tra stringhe di testo. Presto sarà anche possi- 
bile insegnare al "bot", inserendo semplici affermazioni, ed 
estrapolandone altre in base alla conoscenza acquisita. 

TGM: Quali sono i settori dell'industria della comunicazione in 
cui vedresti meglio inserito il tuo software e quali sono, inve- 
ce, i tuoi sogni più "fantascientifici"? 

MC: Beh, in realtà i settori sono infiniti. Due anni fa ho 
proposto qui a Firenze di realizzare dei "quadri parlanti" 
con personaggi storici capaci di dare informazioni sulla lo- 
ro vita e sulle loro opere. Purtroppo ancora nessuno mi ha 
dato ascolto, mentre con molta amarezza ho letto che que- 
st'anno qualcosa di simile (in 3D, però) è stato realizzato 
in Corea, rappresentando "La Gioconda" e "L'Ultima Ce- 
na". Adesso, il mio obiettivo principale è quello di creare 
una struttura online dove chiunque sarà in grado di creare 
il proprio "alter ego" virtuale e successivamente inserir- 
lo sul suo sito o blog. Un clone presente 24 ore su 24 sul 
web, che col passare del tempo acquisisca informazioni 
e si affini sempre più. lo sto già facendo questa cosa con 



gosul sito mare 



corri: l'ho utilizzato anche nel mio curric 
""ìplice video passivo.. 



GLI ADEPTI DI STEVE JOBS 

Anche se il Mac non dispone dell'esercito di sviluppatori proprio dei PC e delle console, ha dalla sua 
parte un ristretto gruppo di aficionado che supportano la piattaforma spesso a prescindere dalle con- 
siderazioni di mercato. Oltre all'amore incondizionato di Blizzard, altri nomi fanno parte di questo club 
in via d'espansione: Feral Interactive è uno tra i publisher più attivi, con una serie di prodotti di rilievo 
quali TOCA Race Driver 3, Tomb Raider Anniversary e lo strategico Sid Meier's Pirates! 
Basati sulla tecnologia di Cider sono arrivati titoli Ubisoft ed Electronic Arts. MacSoft continua con il 
leader di vendite Age of Empires 3 e le sue espansioni Asian Dinasty., mentre X-Plane 9 è il simulato- 
re di volo per eccellenza. Chi utilizza il Mac non può non conoscere Ambrosia Software, il publisher e 
developer americano di giochi shareware: Ambrosia ha prodotto solo giochi originali, tra i quali i po- 
polari Redline (simulazione di guida) ed Escape Velocity (gioco di ruolo), GooBall basato sul motore 
grafico di Unity3D, lo strategico DEFCON e il recente Darwinia. Pangea Software, resa famosa da Na- 
nosaur e Bugdom, titoli scelti da Apple come software inclusi al lancio dell'iMac G3 nel 1998, oggi 
continua a produrre giochi arcade per OS X e, da poco tempo, anche per iPod Touch e iPhone. 
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svago in senso lato. L'utilizzo dei Macintosh è ancora ri- 
servato a user danarosi orientati a soluzioni di desktop 
publishing, grafica e tutto quanto il mondo Mac possa 
offrire a un pubblico "impegnato". 
Nonostante questo, la metà degli anni novanta ha segna- 
to l'inizio di un lungo cammino di lenta mutazione del 
marchio che è coinciso con una maggiore diffusione del 
videogioco commerciale di alto livello sugli hard disk di 
Steve Jobs. Le prime produzioni di dieci anni fa realizza- 
te in contemporanea per Windows/Mac sono la conferma 
di come inizialmente Apple avesse deciso di puntare al- 
lo sviluppo della sua piattaforma anche come macchina 
da gioco: tuttavia, il progresso tecnologico troppo velo- 
ce imposto dall'evoluzione delle schede video accelerate 
e l'utilizzo sempre più massiccio dalle DirectX di Micro- 
soft, aveva scavato un solco tra i due mondi che pochi 
sviluppatori si erano impegnati a colmare. Le cose, per 
fortuna, stanno cambiando. 

L'INTERVISTA 

Abbiamo deciso quindi di accendere un riflettore sull'at- 
tuale situazione del mondo Mac dal punto di vista ludico 
e conoscere eventuali spazi di manovra delle macchine 
Apple verso il medium del videogioco. Per farlo, abbia- 
mo interpellato un utente Macintosh della prima ora: si 
+ro++o hì i urionn "r>onaemous" Pecorella, General Ma- 

«inv.s4Mac.it (vedi box), dedicato proprio 
U g.i ^ KK ,v, V.W111J macchine da gioco e alle loro innumere- 
voli sfaccettature. Gli abbiamo posto una serie di quesiti 
che crediamo possano farvi comprendere meglio una 
nicchia del mercato poco sviluppata ma dalle immense 
potenzialità, nonostante un futuro in apparenza legato 
a politiche commerciali in rotta di collisione con quelle 
dell'eterno nemico domiciliato in quel di Redmond. 



TGM: Luciano, da appassionato di entrambi i mondi, hai se- 
guito costantemente l'evoluzione nel corso del tempo dei 
computer realizzati da Apple e lo sviluppo della piatta- 
forma Windows. A tuo modo di vedere quali sono i pregi 
dell'architettura Mac rispetto a quella dei PC, in termini 
prettamente ludici? 

Luciano Pecorella: Dal punto di vista puramente tecnico, 
è fuori discussione che il Mac sia sempre un passo avan- 
ti rispetto al PC in virtù di un'architettura studiata per 
avere sempre il massimo dalle potenzialità di ogni mo- 
dello. In termini prettamente ludici si può affermare che 
la differenza tra i due sistemi viene percepita dagli uten- 
ti più esigenti; il vantaggio in termini di prestazioni della 
piattaforma Macintosh è dato dal fatto che Apple produ- 



sia l'hardware sii 



! delle macchine 



sulle quali gira. È un po' come avere davanti una com- 
plessa console, che oltre a far giocare permette anche di 
lavorare, navigare sul web, rispondere alle email e tutto 
dispetto ai sistemi Windows, lo spreco di risorse 
è esponenzialmente inferiore e questo conta moltissimo 
in termini di prestazioni finali. 

TGM: E i difetti? 

': Il Mac soffre dello scarso interesse da parte dei pu- 
blisher nella conversione e sviluppo dei giochi: il motivo 
risiede nel ridotto parco macchine installato, che non 
può competere in termini numerici con il peso specifi- 
co di PC e console venduti ogni anno. Ma qualcosa sta 
finalmente cambiando. Grazie alla diffusione dell'iPod, 
al passaggio a processori Intel e alla possibilità di ave- 
re sul proprio hardware il meglio dei due mondi (Mac e 
Windows), un numero sempre maggiore di utenti si sta 



PC (a favore del primo) potrebbe quindi essere molto elevata? 

LP: Dal punto di vista dello sviluppo del software video- 
ludico sul Mac, il costo, in termini di tempo necessario 
per arrivare al prodotto finito, dovrebbe essere inferiore 
a quello speso per lo stesso gioco su PC. Questo per- 
ché l'hardware Mac è molto specifico e per ottimizzare 
un gioco sono richiesti tempi inferiori. Tuttavia, i tito- 
li richiedono un'adeguata ingegnerizzazione, sganciata 
da standard dipendenti dalla piattaforma. Questo signi- 
fica che i videogame non devono utilizzare tecnologie 
proprietarie. OpenGL e OpenAL sono librerie fortemente 
ottimizzate e forniscono prestazioni superiori rispetto alle 
controparti DirectX; tuttavia, non sono sufficientemen- 
te "standard" dal punto di vista commerciale da potersi 
porre con un peso specifico di cui gli sviluppatori non pos- 
sano tenere conto. 

TGM: Quanto del ritardo commerciale del Mac in termini di 
diffusione del parco giochi è da imputarsi ad Apple? L'im- 
pressione è che a Steve Jobs interessi solo relativamente 
l'attitudine ludica a propria clientela. 

LP: È parecchio tempo che, nonostante i proclami, Ste- 
ve Jobs finge di essere interessato al mercato dei 
videogiochi. A dirlo sono stati alcuni dei publisher che la- 
mentavano uno scarso supporto durante le fasi di sviluppo 
come ad esempio Gabe Newell di Valve Software. La ve- 
rità, tuttavia, sta nel mezzo: molti hanno riconosciuto ad 
Apple di essersi impegnata a liberare il campo da impe- 
dimenti di varia natura proponendo alcuni aggiornamenti 
del MacOS che hanno incluso migliorie per ottimizzare le 
prestazioni di alcuni titoli. Questo, però, è vero fino a un 
certo punto, tanto che più di una volta Apple si è trovata 
nella necessità di modificare parte del MacOS per mi- 
gliorare le prestazioni in alcuni prodotti. Il sistema, nella 
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gaming più cne ideale ma e tuori di dubbio cne 
trebbe fare molto di più per migliorarne Tappeti 
confronti di oroduttori e consumatori. 
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TGM: A tuo modo di vedere cosa potrebbe convincerli a so- 
stenere maggiormente la propria macchina? 

LP: Temo che sia solo una questione economica. Mol- 
ti publisher stanno con gli occhi puntati sulla piattaforma 
Apple in attesa di una maggiore diffusione della stessa. 
D'altra parte, i colossi della distribuzione, come è del tut- 
to comprensibile, vogliono principalmente i risultati, ossia 
i numeri in termini di vendite. Apple, da parte sua, può 
far qualcosa per aumentare l'interesse; ad esempio forni- 
re all'interno dei propri Mac acceleratori grafici di qualità, 
ottenendo prestazioni superiori a quelle dei semplici chip 
integrati. Il mondo del gaming, oggi, è quello più affama- 
to di potenza di calcolo e lo stesso vale per il Mac come 
per i normali PC. 

TGM: Eppure ci sono publisher di altissimo livello come 
Blizzard e Microsoft che per i titoli di maggiore successo svi- 
luppano internamente i propri prodotti... 

LP: Blizzard è un mondo a se stante, tanto potente da 
riuscire a far modificare il MacOS per il suo World of War- 
craft ("Ciao Steve, sono Mike Morhaime. Le API sono 
pronte?" ndElvin) . Non dobbiamo dimenticare l'interesse 
di altre realtà di alto livello come Epic Games, da sempre 
sostenitrice dei Mac e di id Software, salita più volte sul 
palco del MacWorld Expo con John Carmack presentando 
DooM 3 e RAGE. Tuttavia, stiamo parlando di sviluppato- 



PERIFERICHE ADATTATE 

Come detto nell'intervista, la situazione delle periferiche di gioco è molto più rosea di quanto non si 
pensi: sono disponibili numerosi prodotti disegnati per la piattaforma Apple come il Razer DeathAdder 
Mac Edition, il gamepad della Macally iShock 2 con force feedback o quelli di Logitech, i Dual Action. 
Logitech produce anche una gamma completa di joystick, dal Freedom 2.4 Cordless all'Attack 3. Pos- 
sono essere adattate anche periferiche USB di Saitek, CH Products e molte altre marche. In caso di 
guai, la soluzione preferita degli utenti è l'utilizzo di USB Overdrive: si tratta di un programma in grado 
di rendere compatibili gran parte delle periferiche di gioco vendute per PC semplicemente scaricando 
l'apposito software e installandolo. 
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ME LO INCARTA? 

Giochi Windows su Mac? È una delle possibilità concesse dai wrapper di Transgaming (www.transga- 
ming.com): si tratta di veri e propri emulatori (Cedega e il più recente Cider) di ambienti Windows che 
permettono di giocare alla versione originale PC di un titolo direttamente sul proprio Mac. A usare questa 
tecnologia troviamo nomi blasonati come Electronic Arts e Funcom e altre grosse case sono in arrivo. Ma 
se per avere i giochi basati su Cider bisogna attendere che un publisher li pubblichi, grazie al Crossover 
di Codeweavers si potranno giocare sul Mac titoli mai prima disponibili come Half-Life 1 e 2, Day of De- 
feat e Left 4 Dead di Valve o SWAT 4 e World in Confict di Sierra, e molti altri ancora presenti nella lunga 
lista del sito web originale. Infine, anche le Virtual Machine "moderne" permettono, seppur con qual- 
che sacrificio, di far girare i titoli più recenti. VMWare con Fusion proclama di permettere ai giochi basati 
su DirectX 9.0 o Shader Model 2 di poter essere avviati all'interno della VM, e come testimonial utilizza 
l'ultimissimo Gears of War di Epic Games. Di recente pubblicazione è anche Parallels Desktop 4.0 che in- 
troduce l'accelerazione DirectX 9.0 e il supporto Pixel Shaker e OpenGL 2.0. 



zhe realizzano titoli tripla A, importanti sì 
ado di creare un mercato. Il Macintosh co 
discreto numero di publisher specifici, ce 
.mpc ciicciriigna di Deestiner Studios, chi 
tutu iNLer riamente la serie di Unreal Tourn 



gli sviluppatori è piuttosto variegato (vedi box 
permette di avere una solida base da cui part 
siamo ancora all'inizio nel processo di creazic 
community di sviluppatori in grado di proporr 



TGM: Perché sono sempre i soliti noti a sviluppare per Mac? 

LP: Credo possa trattarsi di una questione di know-how 
acquisito, affiancato da una buona dose di diffidenza da 
parte della concorrenza che teme, giustamente, l'allun- 
gamento dei tempi di sviluppo con conseguente impatto 
sul budget. 

TGM: Pensi che i wrapper, come quello di Transgaming, possa- 
no risolvere il problema? Sono così compatibili come dicono? 

': Esistono già alcuni giochi che utilizzano la tecnolo- 
gia di emulazione Cider e Cedega di Transgaming (vedi 
box). Questa soluzione ha permesso a un publisher di 
livello qual è Electronic Arts di ritornare sul Mac con 
quattro titoli pubblicati contemporaneamente e un gio- 
co di qualità come Spore. Anche Ubisoft ha pubblicato, 
purtroppo un po' in sordina, Prince of Persia: The Two 
Thrones ed è da poco stato annunciato City of Heroes 
di NCsoft. Questo dimostra che Cider ha un importan- 
te potenziale e, affiancato al porting e allo sviluppo 
crossplatform, può diventare un nuovo veicolo per far 
approdare sul Mac con costi contenuti nuovi titoli di pu- 
blisher pesanti. Il problema lamentato da alcuni riguarda 
l'assenza di ottimizzazione per la piattaforma che, in al- 



bicati contemporaneamente e i 



cuni casi, si traduce in peggiori prestazioni dello stesso 
prodotto quando giocato su Mac anziché su Windows. 

TGM: A proposito di porting, anche la strada delle con- 
versioni da Windows è stata più volte percorsa. Con 
quali risultati? 

LP: I risultati sono buoni e la strada sembra quella che 
ancora oggi riscuote maggior successo, specialmen- 
te per titoli complessi come Unreal Tournament 3 o 
Gears of Wars di Epic Games. Tuttavia, quando si parla 
di porting, dovremmo avere in origine un codice che sia 
completamente crossplatform e probabilmente i due ti- 
toli sopraccitati beneficiano delle enormi potenzialità in 
questo senso dell'Unreal Engine 3. Il problema, da que- 



Anche il multiplayer 
è ben rappresentato: 
oltre a Battlefield 2h 
di Electronic Arts... 




ALLA PASSIONE AL LAVORO 

Tanta competenza da parte del nostro Luciano in ambito Macintosh non è casuale: Games4Mac. 
it (www.games4mac.it) nasce ufficialmente a marzo del 2000, grazie all'impegno e alla dedizione 
del nostro intervistato e di Fabio Perna. È il primo e unico portale italiano dedicato esclusivamente 
alla comunità nostrana dei videogiocatori in possesso di un Mac. Tra le attività che ne hanno deter- 
minato il successo, quella di localizzare giochi nella nostra lingua e non solo: nel corso degli anni, 
Games4Mac ha lavorato a stretto contatto con sviluppatori quali Feral Interactive e Aspyr Studios, ha 
stretto un accordo di partnership ufficiale con Ubisoft nella promozione della versione Mac di Myst 3: 
Exile, e ha supportato e fornito il server per la release mondiale del demo di Unreal Tournament 2004. 
Negli anni, il portale si è affermato anche come punto di riferimento nella distribuzione italiana di vi- 
deogiochi e periferiche Mac Only, arrivando ad aprire il suo primo negozio a Roma nel 2007. 






piattaforma attualmente in uso, aumentano drasticamente 
i tempi di sviluppo, sopratutto quando si devono converti- 
re giochi che non utilizzano tecnologie già disponibili sul 
Mac come il motore grafico, le librerie audio, il netcode e 



TGM: Le difficoltà maggiori sono nell'architettura del- 
l'hardware o nel fatto che il Mac non supporta le DirectX? 

LP: Un tempo poteva spaventare il mancato supporto 
da parte delle DirectX. Oggi gli sviluppatori dispongo- 
no di librerie proprietari" -'-- ------ -->■•■>■■■•■— ■--■->-- 

di questo codice. Ovviameiut: riuri si iraua ui riscrivere 
completamente un renderer Direct3D affinché utiliz- 
zi OpenGL. Age of Empires 3, ad esempio, usa codice 
proprietario di Microsoft per il supporto multiplayer 
online e la versione per Mac utilizza le librerie di Game- 
Ranger. A differenza di quanto accadeva '•" — — ■<- <- 
DirectX non sono più un ostacolo insorniuiuauiie uene 
conversioni: l'azienda inglese Coderus ha ormai da anni 
sviluppato MacDX, un middleware in grado di sostituire 



completamente le DirectX sul Mac. 

TGM: A complicare la situazione ci sono anche problematiche 
di licenze multiple in termini di middleware. Spesso chi ese- 
gue il porting non dispone dei diritti del loro utilizzo. 

LP: Ti riferisci al caso Havoc, immagino. In quell'occa- 
sione, il problema era prettamente economico in quanto 
non esisteva una versione per Mac delle librerie e nessu- 
no sviluppatore voleva farsi carico dei costi della prima 
traduzione. Poiché queste librerie non erano disponibi- 
li sul Mac e un numero sempre maggiore di titoli iniziava 
a utilizzarle, la piattaforma non ha potuto contare su gio- 
chi come Painkiller, Medal of Honor: Pacific Assault, 





AN PARTE DELLE 
PERIFERICHE DI 
GIOCO COMMER- 
CIALIZZATE PER PC 
È OGGI COMPATI- 
BILE CON IL MAC 
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Tribes: Vengeance e URU: Ages I 
successivamente grazie alla tecnologia di Cider. Poi ar- 
rivò Blizzard che non ebbe problemi di alcun genere a 
commissionare la versione Mac delle librerie, accollan- 
dosi il costo iniziale; a ruota sono arrivati tutti gli altri 
publisher, che hanno potuto acquistare la licenza a un 
prezzo accessibile. Attualmente non dovrebbero esiste- 
re middleware la cui licenza impedisce l'arrivo di giochi 
sul Mac, per cui il problema pare essere rientrato defi- 
nitivamente. 

TGM: Come è la situazione in termini di periferiche di gioco 
quali pad, volanti e così via? 

LP: Gran parte delle periferiche di gioco commercia- 
lizzate per PC è compatibile con il Mac. Alcune case 
sviluppano driver specifici, altre invece non lo fanno ma 
le loro periferiche funzionano ugualmente bene grazie al- 
la flessibilità di OS X. In ogni caso, esiste uno shareware 
tutto italiano, USB Overdrive, che permette di configurare 
la quasi totalità delle periferiche senza alcun tipo di pro- 
blema in modo del tutto trasparente (vedi box). 

TGM: Da conoscitore della community, pensi che l'uten- 
te Mac possa avere preferenze particolari o tutti i generi 
che funzionano su PC possono trovare degli estimatori sulla 
piattaforma di Apple? 

LP: Non credo esista una differenza tra i due tipi di pub- 
blico. Titoli di scarso interesse per PC risulterebbero 
meno appetibili ancora su Mac. Solitamente, i generi 
che riscuotono la maggiore attenzione sono gli strategici, 
i giochi di ruolo (compresi i MMORPG) e gli sparatutto 
in prima persona. 

TGM: Come vedi il futuro della vostra piattaforma? 

LP: Credo che il mercato sia cambiato. L'adozio- 
ne da parte di Apple dell'architettura Intel è stata 
un successo fondamentale, che ha dato nuova vita 
a un mercato che stava morendo. Ora che le poten- 
zialità in ambito ludico del Mac sono evidenti, tocca 
solo ad Apple fornire l'hardware adatto affinché i pu- 
blisher possano considerarlo un mercato attraente e 
il pubblico possa trovare la piattaforma allettante an- 
che dal punto di vista ludico. 
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TERMOMETRO I USTA P6LIA SP6SA 

DELL'HYPE 




MAFI 



I BENPENSANTI SI STANNO 
PREPARANDO PER COMINCIAF 
UNA NUOVA CROCIATA 



£ 



STARCRAFT 2 

SQUADRA CHE VINCE NON 
SI CAMBIA... NEMMENO NEL 
MONDO DEGLI RTS! 




STAR TREK 

ONLINE 

SPAZIO, ULTIMA FRONTIERA. 
STAR TREK SBARCA NEL MONDO 
DEIMMORPG. 



V 



DIABLO III 

IL PADRE DEGLI HACK N' 
SLASH NON HA BISOGNO DI 
PRESENTAZIONI 



I 



GHOSTBUSTERS 

ATTENZIONE A NON 
INCROCIARE I RAGGI! 
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EMPIRE: 
TOTAL WAR 

LA SERIE STRATEGICA PIÙ 
GROSSA DI SEMPRE 
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OPERATION 
FLASHPOINT: 
DRAGON RISING 

UN NUOVO MODO DI V"" 1 " 
LA GUERRA 



SECRET FILES 2 

E C'È ANCORA CHI LE DÀ PER 
MORTE, LE AVVENTURE... 





TGM TOP TITL 



Abbiamo preso in considerazione solamente i titoli recensiti dopo Te 
vigore del nuovo sistema di valutazione. Non stupitevi, quindi, se tro 



1 - GTA: SAN ANDREAS TGM 1 97 

2 - HALF - LIFE 2 TGM 190 

3 - COMPANY OF HEROES TGM 21 3 

4 - PRO EVOLUTION SOCCER 3 TGM 1 77 

5 - SCUDETTO 02/03 TGM 170 

6 - TONY HAWK'S PRO SKATER 4 TGM 1 77 

7 - C0D4: MODERN WARFARE TGM 228 

8 - EVERQUEST 2: ECHOES OF FAYDWER TGM 217 

9 - HALF - LIFE 2: EPISODE ONE TGM 21 1 
10-FARCRY2 TGM 241 
1 1 - WORLD OF WARCRAFT TGM 1 92 
12-PREY TGM 211 
1 3 - GALACTIC CIVILIZATION 2 GOLD TGM 220 



14 -BIOSHOCK 



TGM 226 



PER UN BUON 2009... 



, k, ci siamo quasi riusciti, siamo fuori dal tunnel del Natale. 
Lo so che voi state leggendo tutto questo già nell'anno nuo- 

• vo, ma nel momento in cui sto scrivendo queste righe mancano 
ancora diversi "istanti" al fatidico 25. Però, alla fine, anche questo 
numero è bello grosso e sugoso: apre le danze lo Speciale che abbia- 
mo dedicato ai titoli più attesi in redazione per il 2009. Nelle pagine 
dedicate alla questione sono stati presi in esame più di venti titoli, 
che confermano, una volta ancora, che il PC inteso come macchina 
da gioco non è proprio messo così male come vogliono farci crede- 
re i piccoli fanboy delle console. Tralasciando le battute, puntiamo 
i riflettori sulle nostre copertine. Nella versione solo carta trovate 
la bella Feith, protagonista di un Mirror's Edge che finalmente ab- 
bandona i salotti per sbarcare sui nostri monitor. Il titolo di EA non 
riesce a farci gridare al miracolo come vorremmo, però è indubbio 
che offra scorci suggestivi e una buona manciata di idee che ci han- 
no saputo convincere. La cover della versione DVD è invece dedicata 
a F.E.A.R. 2 Project Origin, titolo che troverete recensito sul pros- 
simo numero e che metterà la parola fine a molti degli interrogativi 
lasciati aperti dal primo F.E.A.R.. Il gioco, che abbiamo avuto modo di 
provare in diverse sessioni, ci ha piacevolmente impressionati e, an- 



che se è presto per poter parlare di "capolavoro", possiamo dirvi che 
siamo sulla buona strada. Tra le recensioni molto attese spicca quel- 
la di Rise of the Argonauts, toccato al buon Ivan "Kikko" Conte, che 
ci permette di vivere una personalissima reinterpretazione della mi- 
tologia classica, stravolta da Codemasters. Il gioco ha buone idee, 
purtroppo non sempre implementate nella maniera migliore. I patiti di 
Survival Horror avranno una piacevole sorpresa grazie a Silent Hill 
Homecoming, che personalmente non mi è piaciuto ma che ha con- 
vinto l'Elvin. Fondamentalmente, sono convinto che serva una bella 
svecchiata alla serie, un colpo di scena di quelli che l'hanno resa fa- 
mosa nelle prime uscite... ma è solo un parere personale, non dategli 
peso e passiamo ad altro. Si avvicina alle battute conclusive la serie 
Tentale, finita ancora una volta in mano allo Xam: questo mese re- 
censiamo due episodi e, qualche momento prima di andare in stampa, 
siamo riusciti a mettere le mani anche sull'ultimo gioco di Strong's 
Bad, che troverete sviscerato, con un bel riassunto dell'intera saga, 
sul prossimo numero. Insomma, di carne al fuoco ce n'è tanta anche 
questa volta, quindi non mi resta che augurarvi 
Buona lettura, 
Davide "ToSo" Tosini 



Qui sotto trovate il riassunto di quello che abbiamo fatto nei giorni che ci hanno accompagnato alla chiusura del numero. 



Stefano doveva recensire Mirror's Edge. Poi, i, ,« 
avverso, si è messo in mezzo e gli ha impedito di 
occuparsi, come avrebbe desiderato, del pezzo. 
Sarà per il seguito? 
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Niente di che. Abbiamo solo chiuso un numero in dieci 
nanosecondi (il Riki non c'entra niente). Non so cosa 
ho fatto, ma so quel che farò. Ronf f iiiiii, Ronf f iiiiii. 
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Mirko, oltre a tutto quello che fa di solito, questo mese 
si è pure corretto la recensione di Mirror's Edge, mentre 
io stavo impazzendo con un altro migliaio di cose, 
compreso un inutile flame su un forum. Impagabile. 




Sgalgalaffo si è accaparrato, dopo una lotta a bott_, 
sputi, insulti e colpi proibiti, l'ambitissima recensione 
di Hell's Kitchen. Ah, l'altro contendente era il suo 



imicoinvisiDile. 




"HONTO" 
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Nick si è divertito a spezzarsi gli occhiali per ben due 
. E quando ha deciso che era ora di smetterla, ha 
ato bene di rigare una lente nel mezzo. 
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Vito ha fatto il furbo per ben tre numeri consecutiv 
Però questo mese ci ha dato un paio di dritte davvi 
pregevoli. Salvato, in extremis. 
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Ivan ha recensito Rise of the Argonauts. E ora è 
convinto di essere Giasone. Che non ha idea di chi sia: 
è ancora sotto shock per le quattro pere prese dr 1 " r 
Milan contro lamiaJuve. 



LEGENDA 



MASSIMO "NKZ" NICHINI redattore del mese; 



Il mio essere Cristiano mi porta a credere che esista il 
percorso di redenzione. Dopo aver consegnato tutto il 
consegnabile in mostruoso ritardo, il Nikazzi sfodera 
una prestazione da urlo e invia la recensione del titolo 
di copertina in anticipo di quaranta minuti. Redento. 



Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche informazioni necessarie alla piena 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi recensiti. 
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da 80 a 84 da 85 a 89 da 90 a 94 da 95 a 100 



Il Best Buy 
indica invece 
quel prodotto del 
quale TGM 
si sente di 
raccomandare 
l'acquisto ai 
propri lettori. 
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Il "Computer della Morte™" redazionale sul 
quale vengono effettuati diversi nostri test 
è il GameCast Core Duo Extreme, di BVM 
Computer s.r.l. di Trezzano sul Naviglio (02. 
4459889). Di seguito trovate la configurazione 
del mostro: CPU Intel Core 2 Extreme X6800, 
Motherboard Intel D975XBX, 2 ATi Radeon 
X1900 in crossfire, 1 GB DDR27533 Kingston 
HyperX,2HDDSATA-IM60GB. 
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TGM vi guida alla scoperta dei titoli più attesi dalla 
redazione. Accanto ai nomi più blasonati, non mancano le 
sorprese dell'ultim'ora o le vane speranze. Di che stiamo 
parlando? Girate pagina e seguiteci nel nostro viaggio... 



La redazione di The Games Machine 
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SVILUPPATORE: Raven Software ■ PUBLISHER: Id Software 



sta volta addirittu- 
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DOVREMOJEVITARE 
CHE ILfSOLElNERO 
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DEL TERZO REICH 




iì' 'ii l*W^f^»^«j^iB 

'li 


t iMjitMtìiljtj 


^^^^E^^t 5S 



t * J.* ,»* +è 



Speciale 2009 




anni di as- 
soluto silenzio, in cui 
onestamente se ne 
sono sentite di tutti i colo- 
ri (cancellato, reso esclusivo 
per Xbox 360, bloccato e via 
così), i Remedy sono usci- 
ti dalla loro grotta e hanno finalmente 
sganciato un trailer a dimostrazione 
che il progetto è ancora vivo e vegeto. 
Certo, non è che si siano prodigati in 
grandi spiegazioni: rimane infatti totale 
riserbo sulla data di uscita, per ora la- 
sciata a un generico 2009. Ciò detto, 
attendiamo di mettere le mani su una 
versione giocabile in quel di Lipsia alla 
Game Convention estiva, altrimenti po- 
tremo iniziare a pensare piuttosto male 
delle mamme dei programmatori. Sia- 
mo comunque fiduciosi, anche perché 




il titolo rimane sotto l'ala protettri- 
ce di Microsoft, quindi i finanziamenti 1] 
non dovrebbero proprio mancare. Di 
nuove informazioni per ora ce ne sono I 
pochine, di certo il gioco non ha subito 
chissà quali mirabolanti upgrade gra- 
fici; era comunque impressionante 24 
mesi or sono e rimane in ogni caso un I 
gran bel vedere, anche se a essere cat- 
tivi (e noi lo siamo) dopo esserci rifatti 
gli occhi con Heavy Rain su PlaySta- 
tion 3 un po' di smalto il caro Alan 
Wake lo ha perso. Prima che prendia- 
te i forconi e le fiaccole, sappiate che 
entrambi i titoli arrivano da una ge- 
stazione piuttosto lunga e quindi sono^ 
soggetti a continui miglioramenti. Inol-j 
tre, Alan Wake tradisce una natura più] 
action rispetto al titolo dei Quantic 
Dream, diciamo sicuramente più vici- 
no a Silent Hill di quanto non si possa^ 
credere. Grande attenzione attorno al , 
paranormale, enfatizzata dal passag- 
gio giorno-notte in tempo reale, che 
metterà il giocatore sotto una costante 
pressione, con l'ansia del sopraggiun- 
gere delle tenebre. Anche perché le i 
strade e le foreste di Bright Falls na- 1 
scondono oscuri segreti e presenze 
poco rassicuranti, con le quali, volenti 
o nolenti, vi toccherà confrontarvi. 
Comunque sia l'attesa rimane febbrile j 
e l'hype continua a salire: speriamo soj 
lo che questo sia davvero l'anno giusto 
perché non abbiamo davvero bisogno 
di un altro Duke Nukem Forever... 



Hype 
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i un dato di fatto che Relic sap- 
pia fare bei giochi, soprattutto 
i quando si tratta di strategici in 
I tempo reale. Il primo Dawn of War 
è stato capace di conquistare una 
gran fetta della popolazione giocan- 
te, grazie soprattutto a un comparto 
multiplayer praticamente perfetto 
e a un bilanciamento delle unità e 
delle fazioni secondo solo all'inarri- 
vabile StarCraft. Il seguito ufficiale, 
che dovrebbe vedere la luce nei pri- 
mi mesi del 2009, non solo avrà 
il pregio di svecchiare un compar- 
ato tecnico che comincia a risentire 
del peso degli anni (nonostante 
SoulStorm e le espansioni prece- 
denti avessero ritoccato in parte il 
motore grafico) ma porrà ancora d 
più l'accento sulla specializzazione 
e sulla personalizzazione di pochis- 
sime unità. Queste andranno ad 
acquisire esperienza poco alla volta, 
così da "crescere" con il prosieguo 
del gioco e consentire all'utente una 
varietà tattica senza pari nel mon- 
do degli RTS. Sotto questo aspetto, 
i punti di contatto con il boardga- 
me al quale Dawn of War 2 s'ispira 



(Warhammer 40.000, per l'appun- 
to) sono parecchi, visto che si avrà 
a che fare con pochissime squadre 
che imparerete a conoscere qua- 
si a memoria in ogni loro membro 
attivo. 

Naturalmente, le novità non si lim 
tano certo a questi pur importanti 
ritocchi del comparto tecnico e del 
gameplay, visto che in DoW 2 fa- 
remo la conoscenza di una nuova 
fazione che gli amanti del gioco 
da tavolo conoscono più che be- 
ne: i Tiranidi, una razza che poggia 
buona parte della propria strategia 
sulla forza bruta e sulla dimen- 
sione abnorme delle creature che I 
ne compongono gli schieramenti. 
Purtroppo, pare che la campagna 
single player vedrà come prota- 
gonisti direttamente controllabili 
solo gli Space Marine, mentre nelle 
partite multiplayer, che si prean- 
nunciano come la vera e propria 
testata d'angolo del titolo di Relic, 
potremo comandare tutte le razze 
presenti nel gioco, compresi gli Orki 
e gli Eldar, già interpreti del primo 
Dawn of War e relative espansion 



VILUPPATORE: Gearbox PUBLISHER: 2K Games 
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I SVILUPPATORE: 2K Czech ■ PUBLISHER: 2K Games 
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D" alle nostre parti, la Repub- 
blica Ceca è probabilmente 
più famosa per l'Orsetto di 
■heb (Pavel "Social Card" Nedved, 
Bgnoranti!) che per i videogiochi, ep- 
lure... eppure è proprio negli studi 
di Brno di lllusion Softworks che sta 
pendendo vita, mese dopo mese, 
uno dei titoli più attesi del prossimo 
Inno. Anzi, negli studi di 2K Czech, 
dato che è questa la nuova denomi- 
nazione di lllusion Softworks, dopo 
la completa acquisizione da parte 
li 2K Games, parte del gruppo Take 
"wo, gli stessi che giusto un mese 
a ci hanno "regalato" Grand Theft 
,uto IV. Strana la vita, proprio Ma- 
a, nel 2003, è stato accolto come 
più riuscito, divertente e curato tra 
"cloni" del capolavoro di Rockstar, 
ppure bollare Mafia come un clone 
davvero indice di scarsa conoscen- 
ì, oltre che di cattiveria gratuita nei 
onfronti di Roman Hladik (Lead Ar- 
Ist), Daniel Vavra (Lead Designer) 
tutti i ragazzi che spendono not- 
1 intere nella sede di Brno della loro 
software house, 
afia II arriverà, si spera, nel 2009, 
lopo un anno passato sotto coper- 
presentato nell'estate del 2007, 
on un trailer arrivato nello stes- 
I periodo, il gioco è praticamente 
[comparso dai radar, per ricompa- 
re lo scorso 14 dicembre con un 



nuovo filmato. I sempre simpatici 
tempi editoriali, purtroppo, ci por- 
tano a scrivere queste righe prima 
di poter assistere al nuovo "show", 
ma la sensazione è che tutto stia 
procedendo bene in quel della Re- 
pubblica Ceca. 

Il progetto, comunque, sarà slega- 
to dal primo episodio, nel senso 
che non riprenderà il discorso 
dove lo aveva lasciato il suo pre- 
decessore. Almeno così assicura 
proprio Roman Hladik: "Sappia- 
mo che c'erano un sacco di modi 
per far continuare il gioco da dove 
si era fermato il primo. Ma que- 
sto ci avrebbe limitato in un sacco 
di differenti aspetti e ovviamente 
non era una prospettiva particolar- 
mente interessante...". Comunque 
sia, Mafia II riporterà su schermo 
il mondo anni '50 di una città fit- 
tizia (Empire City) palesemente 
ispirata sia a New York, sia a San 
Francisco. L'idea è sempre quella 
di far vivere al giocatore un capito- 
lo inedito della saga de II Padrino. 
Anche senza Mario Puzo a soste- 
nere la penna, le cose potrebbero 
funzionare. 
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VIVERE AL GIOCATORE 

W I CAPITOLO INEDITO 

DELLA SAGA DE IL 

PADRINO" 
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Assault on Dark Athena 



I SOFTWARE HOUSE: Atari ■ SVILUPPATORE: Starbreeze Studios 



opo una serie di rinvìi, il 
seguito di Escape from Bu- 
tcher Bay è finalmente 
■giunto alle fasi finali dello svilup- 
po. Gioite quindi fan di Vin Diese 
(perché Riddick sta per tornare sui 
giostri schermi! Gli ultimi mesi so- 

i stati particolarmente prolifici 
Fn casa Starbreeze e, notizia del- 
'ultima ora, il gioco verrà venduto 
bssierme al precedente capitolo, 
polo in versione riveduta e corret- 
|a, con grande sfoggio del nuovo 
notore grafico, evoluzione di quel- 
lo visto in The Darkness (titolo 
purtroppo rimasto confinato uni- 
tamente alle console). La trama ci 
|edrà ovviamente nei panni del te- 
mibilissimo Riddick, questa volta 
Ile prese con un gruppo di san- 
guinari pirati spaziali, che con 
Joro astronave, la Dark Athena 































appunto, stanno terrorizzano l'uni 
verso intero. Modalità multiplayer 
a go-go, tantissima azione stealth 
e una direzione degna di un film 
hollywoodiano sono i punti di forzi 
di questa produzione, che diffici 
mente deluderà le aspettative. 
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Sea of Dreams 



SOFTWARE HOUSE: 2K Games ■ SVILUPPATORE: 2K Games 



L dedizione PlayStation 3 di BioShock ha portato 
con sé una gradita sorpresa, ovvero un trailer 
i che conferma l'ovvio sviluppo di un secon- 
do capitolo. Nulla di sorprendente, 2K aveva già da 
tempo fatto capire che BioShock sarebbe diventato 
un importante (per non dire fondamentale) franchi- 
se e come tale destinato a seguirci per diversi anni 
a venire. Per ora la speculazione avanza e il piccolo 
teaser è solo servito ad alimentare mille e più in- 
terpretazioni, forse alcune dettate più dalle proprie 
speranze che non da dati di fatto concreti. Anco- 
ra oggi non è chiaro se Sea of Dreams sarà in effetti 
un sequel o un prequel, se riguarderà la nascita e la 
successiva caduta di Rapture o se invece prenderà 
jno dei due finali di BioShock e lo porterà avanti in 




SE ISEMOF 

DREAMSISARÀ 

UN SEQUEL 

UN RREQUEL 



qualche modo. Curioso comunque 
notare che il logo del gioco appaia 
ricoperto di balani, piccoli crostacei 
che prosperano sugli scogli, quasi 
a voler indicare una città ormai di- 
menticata, dove la natura ha preso 
il sopravvento. Ma anche questa è 
solo una delle tante speculazioni... 
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Quattordici anni dopo Ben e la 
sua motocicletta (Full Throt- 
tle, 1995), c'è ancora spazio 
e modo per un bel videogioco tut- 

|to dedicato ai "biker". Sul "bel" non 
possiamo ancora avere certezze, in 
effetti, ma le premesse sono buone: 
Ride to Hell promette di portare il 
mondo dei motociclisti vagabondi nel 
regno dei giochi "free roaming". In 
effetti, raramente due concetti tan- 

[to simili si sono avvicinati tra di loro: 
già, perché i motociclisti di Ride to 
Hell hanno ben poco a che vede- 

1 re con Valentino Rossi. Il loro punto 
di riferimento è un James Dean a 

taso, appartenente alla cosiddetta 
beat generation degli anni '60 (me- 
glio citare allora Peter Fonda, ndSS). 
Grossi e affamati chopper, in grado 
di divorarsi la Route 66 alla ricerca 
del prossimo stimolo, del prossi- 
mo orizzonte o del prossimo grugno 
da spaccare. Ride to Hell vi metterà 
nei panni del leader di una banda di 

I motociclisti, catapultati come d'in- 
canto quarant'anni più indietro, in 
un 1969 in cui l'America era anco- 



ra la terra delle mille opportunità, 
magari da prendere al volo dentro 
un "Diner" sconsolatamente appog- 
giato sul lato di una strada in pieno 
deserto. 

Ride to Hell presenterà, come anti- 
cipato poco fa, la struttura tipica de 
giochi a libera esplorazione: in testa 
alla propria gang si potrà (e si do- 
vrà) scorazzare imponendo il proprio 
nome su quello delle bande rivali, 
magari a colpi di gare illegali o con 
un bel cacciavite lanciato sulla testa 
di chi proprio non ne vuole sapere 
di abbassare la cresta. I dettagli veri 
e propri, in realtà, sono ancora po- 
chi, così come sono pochissime le 
immagini messe a disposizione da 
Deep Silver, che però punta moltis- 
simo sul progetto: "Ride to Hell è 
uno dei giochi più importanti nella 
storia di Deep Silver, godrà di risor- 
se come mai nessun progetto prima 
di lui ha goduto e ci aiuterà a di- 
ventare una realtà anche negli Stati 
Uniti", a dirlo è, fiducioso, Hannes 
Seifert, Managing Director proprio di 
Deep Silver. Staremo a vedere. 
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I SOFTWARE HOUSE: Square Enix ■ SVILUPPATORE: Square Enix 



"Q: 



uando l'Oriente incontra 
l'Occidente", ecco co- 
ime potremmo definire il 
I nuovo GdR di Square Enix, la proli- 
fica software house del Sol Levante 
nota al grande pubblico per la sa- 
ga di Final Fantasy (e chissà che il 
iXIII non sbarchi anche su PC). The 
l Last Remnant è infatti il primo fi- 
ttolo del genere a utilizzare l'Unreal 
Engine 3, e soprattutto rappresenta 
■'esordio degli sviluppatori nippon- 
ici nel settore del multipiattaforma: 
seppur esclusiva temporale per Xbox 
360, questo RPG è atteso nei prossi- 
Bni mesi su PS3, e finalmente troverà 
giusta collocazione anche sui nostri 
PC. Per ora i primi giudizi in meri- 
to all'edizione per console Microsoft 
Isono stati piuttosto altalenanti, con 
una media comunque buona, seppur 
' costellata da qualche solenne stron- 
catura (magari dovuta al fatto che 
[diverse riviste non hanno sfruttato la 
possibilità di installare il gioco sul- 
ll'hard disk della console. ndToSo). 
[Va precisato che molti degli aspetti 
negativi sono da imputare al settore 
puramente tecnico, a dimostrazione 
che l'UE3 è risultato piuttosto ostico 



anche per i programmatori giappo- 
nesi. C'è da sperare che almeno sul 
nostro hardware, in grado di con- 
tare su CPU e GPU decisamente 
più potenti, simili problemi passi- 
no in secondo piano, forti anche di 
qualche mese in più di sviluppo, 
da utilizzare saggiamente per cor- 
reggere e bilanciare meglio il gioco. 
The Last Remnant porterà sui nostri 
schermi un'esperienza interatti- 
va che mancava da molto tempo, 
un gioco di ruolo pieno zeppo di 
momenti epici, con una trama com- 
plessa e ricca di personaggi di tutti i 
tipi, con i soliti intrecci a cui Squa- 
re Enix è particolarmente legata. 
Pare che l'approccio allo sviluppo 
dei personaggi sarà tutt'altro che al- 
l'acqua di rose, con battaglie quasi 
mai scontate e una curva di diffi- 
coltà decisamente più da hardcore 
gamer di quanto si possa credere. 
Insomma, per ora ci riserviamo il 
beneficio del dubbio, sperando che 
il 38/40 ammollatogli dal leggenda- 
rio Famitsu sia davvero giustificato e 
non stia invece a indicare un gioco 
troppo strettamente legato ai gusti 
dei gamer giapponesi. 
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SOFTWARE HOUSE: Atari ■ SVILUPPATORE: Terminal Reality 



opo varie traversie, si avvicina 



i Atari. Il riserbo sul tito- 
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di rinchiudere il maggior numero di 
ectoplasmi all'interno delle celle di 



contenimento. 

Il gioco di Atari dovrebbe riuscire 
ad approdare sugli scaffali di tutto 
il mondo entro la prossima estate.. 
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I SOFTWARE HOUSE: Capcom ■ SVILUPPATORE: Capcom 
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Pur avendone abbondantemen- 
te parlato quello sciagurato di 
Pacuvio sul numero scorso, ci 
è sembrato davvero irriverente non 
menzionare Street Fighter IV tra i tito- 
li più attesi del 2009. Noi che siamo 
dei gran figaccioni abbiamo già avuto 
modo di toccarlo con mano qui in re- 
dazione (su Xbox 360 e PlayStation 3) 
e vi possiamo anticipare che gli aman- 
ti del genere lo troveranno davvero 
intrigante. In ogni caso, mi sembra 
giusto spendere qualche riga introdu- 
cendo un elemento non annoverato 
in fase di preview: il multiplayer onli- 
ne. Street Fighter è un picchiaduro, e| 
come tale trova la sua ragion d'esse- 
re nello scontro contro un avversario 
umano. Certo, io col primo episodio 
(quello in cui si potevano scegliere 
solo Ryu o Ken, per intenderci) ci pas-^ 
savo le giornate in sala giochi, ed ero 
solo come un cane rognoso... sta di 
•fatto che Street Fighter va giocato in. 
due e stop. Ma i possessori di PC chj 
poveri disgraziati, diffic 




no contare su un amichetto a fianco 
(salvo quello immaginario, ma che è 
scarsi no di solito) come fanno? È ov- 
vio, grazie a Internet! Pensate che 
storia, per la prima volta anche noi po-J 
tremo fare a botte, e non è nemmeno I 
da escludere che potremo saccagna- 
re i possessori di console! Dopotutto, 
il gioco sarà davvero identico alle ver- 
sioni per scatolette casalinghe e, con 
buona probabilità, anche il joypad sa- 
rà lo stesso. Su, che non vediamo di 
metterci sopra le mani! 
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I SOFTWARE HOUSE: Electronic Arts 
I SVILUPPATORE: Electronic Arts 




Sulle note di Paradise City dei Guns N' Roses è finalmente Tn dirittu- 
ra d'arrivo anche su PC Burnout Paradise. L'avvento del giocone targato 
Electronic Arts sulla nostra piattaforma è un vero avvenimento: si tratta, 
infatti, della prima volta che un titolo legato alla serie Burnout esce dall'ambi- ' 
to console per approdare sui monitor dei personal computer. 
Ai PCisti duri e puri, che conoscono solo quello che possono giocare, dicia- 
mo che Burnout è la quint'essenza dei giochi di corse fracassoni: a bordo di 
veicoli che spaziano dai catorci sgangherati alle supersportive, ci sarà richie- 
sto di vincere le gare che verranno proposte via via. Ovviamente dovremo farlo 
nel modo più caciarone possibile, causando tonnellate di incidenti che can- 
celleranno la nostra barra del turbo. I più informati sapranno che dopo circa 
^un annetto dall'uscita del gioco su console, è stata pubblicata una patch 
L che aggiunge al vastissimo parco macchine (comprendente circa 80 
veicoli) anche le allegre motorette e il completo ciclo giorno/ 
notte. Inutile dire che non vediamo l'ora di metterci so- 
pra le mani. 
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Dopo l'ottimo esordio del re- 
make in 2.5D, ovvero Bionic 
Commando Rearmed, tocca al 
fratello maggiore catalizzare l'at- 
tenzione, con quello che si 
prepara a diventare uno dei 
giochi arcade più interes- 
santi degli ultimi tempi. 
Le meccaniche si stanno 
delineando sempre più, mo- 
strando un titolo che ha il suo 
fulcro nei combattimenti aerei: buo- 
na parte dell'azione avviene infatti 
proprio a mezz'aria, con il braccio 
bionico del protagonista al centro di 
numerose mosse e acrobazie. L'idea, 
insomma, è quella di tirare fuori una 



sorta di Spi- 
der-Man, 
un filo più 
lineare ma 
decisamen- 
te meglio 
strutturato 
e presentato. 
Grande atten- 
zione da parte di 
Capcom in relazione alla storia, 
ambientata dieci anni dopo Rearmed, 
con la presenza di personaggi vec- 
chi e nuovi, alcuni dei quali talmente 
storici da far scendere una lacrimuc- 
cia a tutti i nostalgici: non so davvero 
quanti si potranno ricordare di Joseph 




Gibson, il "player 1" di Mercs, spara- 
tutto stile Commando uscito all'inizio 
degli anni 90, ma di certo sono tocchi 
di classe che a noi vecchietti fanno 
sempre piacere. 

Non di meno la voce del protagoni- 
sta, che addirittura vanterà le corde 
vocali di Mike Patton, l'ex cantan- 
te dei Faith no More, con alle spalle 
la splendida recitazione in The Dark- 
ness, strepitoso titolo a sfondo horror 
della Starbreeze Studios. 
Capcom sta cercando di includere 
tutta una serie di modalità multi- 
player degne di destare l'interesse 
degli hardcore gamer, alla costan- 
te ricerca di nuove sfide. L'idea di 




affiancare alla classiche armi l'arpio- 
ne bionico potrebbe davvero portare 
una fresca brezza di novità nel genere | 
degli sparatutto in terza persona, og- \ 
gi un po' troppo ingessati dietro quel 
Gears of War bello e impossibile per 
la maggior parte degli sviluppatori. 
Ci piacerebbe pensare che se proprio 
non lo si può battere sul piano grafi- 
co, almeno lo si possa fare su quello 
dell'innovazione. Noi ci vogliamo cre-J 
dere. E voi? 
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SOFTWARE HOUSE: Electronic Arts SVILUPPATORE: Valve Software 



In una recente intervista, Doug 
Lombardi, responsabile marke- 
ting di Valve, ha ammesso quello 
che tutto noi ci andiamo ripeten- 
do da anni: aver scelto il termine 
"episode" per rappresentare i vari 
mini-sequel di HL2 è stato indub- 
biamente un enorme errore. Sei 
anni di lavorazione, 40 milioni di 
dollari e l'80% della compagnia 
impegnata dietro le avventure di 
Gordon Freeman non sono stati pro- 
prio un bell'investimento per la 
software house americana, che oggi 
fa "mea culpa" e spera di riuscire 
a terminare la trilogia episodica per 
la fine dell'anno. Spera appunto, 
perché da alcune criptiche rivela- 
zioni di Mr. Lombardi pare che la 
cosa non sia poi così scontata. Nel 
momento in cui scriviamo, non esi- 
stono dettagli sul capitolo finale 



resi disponibili al pubbli- 
co. A oggi, inoltre, non si è 
vista mezza foto, del trai- 
ler tanto atteso ancora non 
si sa nulla (ma potreb- 
be uscire nel momento in 
cui saremo in stampa) e 
le uniche certezze riguar- 
dano la lunghezza del 
prodotto, che sarà decisa- 
mente più estesa rispetto 
al passato, e il coinvol- 
gimento della Aperture 
Science (quella di Portai, 
per intenderci) nella tra- 
ma. Forza Valve, vediamo 
di sbottonarci un attimo! 
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I SOFTWARE HOUSE: Blizzard ■ SVILUPPATORE: Blizzard 



re rimedio: trattasi di un hack 'n 
slash in cui si impersona un eroe 
che ha il compito di spazzare dalla 
faccia della pianeta tutte le creatu- 
re immonde che la popolano. Non 
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I SOFTWARE HOUSE: Blizzard SVILUPPATORE: Blizzard 
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Fedele al motto "squadra che vince 
non si cambia" che l'ha sempre 
contraddistinta, Blizzard torna in 
-campo anche con il brand di StarCraft, 
un po' il Diablo degli RTS. 
Nuove notizie sul titolo non ce ne so- 
no, eccezion fatta per la scelta di 
commercializzare tre differenti ver- 
sioni dello strategico in tempo reale 
per eccellenza, dedicate a ognuna 
delle razze giocabili. Il motivo di que- 
sta politica, stando alle parole degli 
Isviluppatori, è da ricercarsi nella com- 
plessità delle campagne single player 



riservate a ogni fazione, talmente ela- 
borate da poter assurgere al titolo di 
"giochi a sé stanti". Noi, dal canto 
nostro, pur non nascondendo un'am- 
mirazione smodata nei confronti della 
casa di Irvine, continuiamo a pensare 
che vogliano semplicemente far cassa. 
Ma fino a quando lo faranno con titoli 
di questo calibro, ben venga. 
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SVILUPPATORE: Epic Games ■ PUBLISHER: Microsoft 



artiamo da un gioco che e 
più di una probabilità, qua- 
si una certezza: così come 
Gears of War è arrivato su PC (pur 
con i suoi bei tempi), anche Gears 
of War 2 probabilmente seguirà lo 
stesso iter. Il che vorrebbe dire che 



contro i cattivi. Ci sono alcuni nuo- 
vi scontri davvero degni della bava 
che vi colerà dall'angolo della boc- 
ca alla sola idea e lo stesso ottimo 
level design, quanto basta per di- 



2 ^o aspettiamo perché: 

È grande e grosso, fa casino e ha l 
bel level design. 
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GEARSl OFiWAR 2 E 

ONA GIGANTESCA 

E TESTOSTERONICA 

ESPERIENZA 





Se esiste il Web 2.0, da qualche 
mese esiste anche il Gaming 
2.0, grazie a Little Big Planet. 
|No no, ehi, calma, avete ragione: il 
*Gaming 2.0, inteso come la possibili- 
tà per i giocatori di creare contenuti e 
[di condividerli, su PC esiste dalla not- 
te dei tempi, da quando iniziarono 
a piovere i mod per DooM, tanto per 
intenderci. Little Big Planet rimane co- 
munque un gioco di piattaforme dallo 
stile eccezionale, graficamente eccelso 
nel suo modo di riprendere elemen- 
ti reali e portarli in vita su schermo. La 
faccenda della creazione e della con- 
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divisione dei contenuti, poi, funziona 
bene come raramente si è visto in pas-] 
sato: l'editor dei livelli è esattamente 
lo stesso utilizzato da Media Molecule 
per creare il gioco e si rivela incredi- 
bilmente comodo nell'utilizzo (pur con j 
tutti i limiti del caso). Girovagare tra 
le creazioni dei giocatori è semplice, ! 
scaricarle e giocarle questione di pò- 1 
chi secondi e nell'equazione finale va I 
aggiunta anche la possibilità di affron-l 
tare con qualche amico ogni livello. 
Lo vorremmo subito, ma difficilmente ] 
arriverà (anzi, diciamo pure che è im- 
possibile e tan 
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Lo aspettiamo pereti 

Manca un gioco di piattaforme su 
PC e soprattutto uno con così tante 
opzioni. 
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SVILUPPATORE: Studio Santa Monica ■ PUBLISHER: SCEE 



Dopo due episodi, God of War è 
probabilmente il marchio più 
importante e "moderno" su 

[cui possa contare Sony, soprattutto 

I a livello di vendite. Il primo capi- 

I tolo, arrivato ormai svariati anni or 
sono sull'allora ammiraglia PlaySta- 
tion 2, ha lanciato nella stratosfera 
il suo creatore Mr. Jaffe, che pe- 
rò si è presto dileguato, lasciando 
a chi lo ha succeduto al timone 
del team di Santa Monica di SCEI 
l'onere e l'onore dello sviluppo del 1 

[futuro terzo capitolo, previsto ovvia-. 

[mente per PlayStation 3. Il sistema 
di gioco, con tutta probabilità, ri- 
marrà piuttosto simile a se stesso: 
legnate come se piovessero, combo 

'micidiali, ritmo indiavolato, enor- 
mi mostri arrabbiati e un piccolo 

[eroe (rispetto ai mostri) ancora più 
arrabbiato. Insomma, il perfetto 

[picchiaduro a scorrimento moderno 



che nessuno avrebbe mai immagi- 
nato prima di lui (e prima di Devil 
May Cry, in effetti). Purtroppo non 
possiamo far altro che accende- 
re un cero e sperare, anche se le 
possibilità che God of War arrivi 
in casa PC sono più o meno pari a 



quelle che vedono la Triestina vin- 
cere la Champion's League. 

fi Lo aspettiamo perché: 

È uno dei migliori giochi d'azione 
degli ultimi anni, se non il migliore. 
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SVILUPPATORE: Lionhead ■ PUBLISHER: Microso 



- ome nel caso di Gears of War 
2, anche la discesa della se- 
conda favola di Peter Molyneux 
ni ^asa Windows è più di una pro- 
babilità. Il gioco ha debuttato da un 
paio di mesi nella sua edizione origi- 
nale per Xbox 360, convincendo più 
o meno tutti. L'idea di fondo non è 
cambiata poi molto rispetto al primo 
ra pitolo, puntando ancora moltis- 
^,,no sulla possibilità di scegliere il 
proprio destino attraverso le azio- 
ni compiute all'interno e all'esterno 
dei villaggi. Fable II aggiunge pe- 
rò degli elementi di sicuro interesse, 







COMB ATTIMEN TO 

RINNOUATOTÉIRESO 

ORA D ECISAME NTE 

PIÙ INTUITIVO 



come un fedele compagno a quat 



Albion. L'esplorazione, poi, non po- 
trebbe essere più rilassante, grazie a 
precisi indicatori che permettono di 
vagare, ma non di perdersi. Quando 
il gioco arriverà sui nostri PC, pe- 
rò, preferiremmo che portasse con sé 
anche una certa cura per il la versio- 
ne in cooperativa, piuttosto inutile 
ed estremamente limitata nell'edizio- 
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sviluppatore: Monolith Productions - publisher: Warner Bros. - distributore: Warner Bros. 
uscita: Febbraio 2009- sito: projectorigin.warnerbros.com 
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Project Origin sembra in grado di ripren- 
dere gli elementi di successo del suo 
predecessore e rafforzarli sotto ogni 
aspetto. Chi si attende nuove evoluzioni 
della trama potrà scoprire cosa è suc- 
cesso dopo il finale del primo capitolo. 
Chi è più attento agli elementi di ga- 
meplay saprà godersi gli spazi aperti. 
Chi, infine, ha interesse per gli elementi 
espressamente estetici, potrà controllare 
le ottimizzazioni e le nuove implemen- 
tazioni del motore Lithtech. Direi che 
proprio nessuno ha di che lamentarsi... 



Dopo mesi di indiscrezioni, cambi di nome e preoccupazioni di varia natu- 
ra, aita fine è ufficiate: F.E.A.R. ritorna alla grande, con una trama sicura- 
mente ricca di elementi horror e azione quanto il primo capitolo. Se a voi 
pare poca cosa, a noi, onestamente, basta già per esultare... 



si, era il 2005 e quelli di 
' Monolith, già apprezzati sv 
jppatori di FPS famosi per titol 
on proprio di secondo piano co- 
le Shogo: Mobile , n ^ : • : ■■ 



F.E.A.R. 2: PROJECT ORIGIN E FINALMENTE PRONTO A 

RISPONDERE ALLE MILLE DOMANDE LASCIATE APERTE 

DAL PRIMO CAPITOLO 



Continuità con il primo capitolo 
Nuove opzioni di gioco: aree aperte, 
mech utilizzabili... 
Stessi elementi paranormali di F.E.A.R. 




siamo potuti arrivare alla realtà 



lì 3 I Là 






// seguito di F.E.A.R. ci farà vestire ■ 
/ panni di un nuovo personaggio, 
slegato, almeno all'apparenza, dalle w 
vicende del primo capitolo. 



Le texture sono deci- 
samente convincenti. 



La nuova avventura vivrà di molti 
momenti ambientati all'esterno di 
palazzi ed edifici, senza per questo 
proporre cambiamenti nella struttu- 
ra classica del gameplay. 






Il gore della 
serie è un 
altro punto 
su cui gli 
sviluppa- 
tori stanno 
lavorando 
alacremente. 



sua natura sembra diversa. Ini- 
zialmente il nostro nuovo eroe 
non avrà i poteri di Bullet Time 
del suo precursore, ma conquiste- 
rà strada facendo delle capacità 
simili a seguito di un'operazione 
chirurgica. Differenze non da po- 



ssattamente come nel primo e 
Ditolo, sarà interessata a ferme 
'operato di Becket mano a ma 



che le sue indagini sul carr 
avvicineranno alla verità de 



UNA CITTA 

CHE PARA NORMALE... 

Auburn è, quindi, lo scenario 
previsto per F.E.A.R. 2. Questo 
ambiente si propone leggermen- 
te diverso dai laboratori del primo 
episodio, mettendo sul piatto una 



FORTI DELLA LORO ESPERIENZA IN FATTO DI MECH, 

I MONOLITI! HANNO PENSATO DI INTRODORRE NEL 

LORO NOOVO LAVORO L'UTILIZZO DIRETTO DI 

ESOSCHELETRI DA COMBATTIMENTO 



selezione di aree all'aperto inec 
per la serie. Anche qui, gli svi- 
luppatori sono stati molto chiar 
tanto nei vari comunicati stam- 



pa ufficiali quanto nelle mtervist 



citicare che l implementazione di 
aree al di fuori di edifici e palaz- 



zi non snatur 
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in alcun modo. Le zone ali aperto 
saranno presenti e offriranno nuo- 
ve possibilità di gioco, insomma, 
ma questo non significa che si 
stia parlando di sterminati campi 
in cui il giocatore può godere di 
libertà assoluta. 
La scelta di limitare l'azione 
del protagonista nasce da diver- 
se necessità: continuare a offrire 
l'angosciante e frenetica azio- 
ne del primo capitolo (in campo 
aperto è oggettivamente più dif- 
ficile sorprendere e spaventare 
l'utente), mantenere l'intelligen- 
za artificiale ai livelli di F.E.A.R., 
riducendo quindi il numero di va- 
riabili decisionali per garantire 
che i nemici non abbiano com- 
portamenti stupidi e insensati, e 
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A bordo di un esoscheletro robotizzato il 
nostro Becket avrà accesso a una potenza 
di fuoco mai vista nell'universo di F.E.A.R.. 





























Nonostante la 
trama legata 
a filo doppio 
al suo illustre 
progenitore, 
Project Origin 
proporrà 
nuovi nemici 
e sfide molto 
più varie e 
avvincenti. 
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A poche settimane dal lancio del gioco, abbiamo 
incontrato il produttore esecutivo di The Sims 
3 per scoprire alcune delle caratteristiche più 
attese del simulatore di vite per eccellenza... 



I DUE SISTEMI, QUELLO DELLA PERSONALITÀ E QUEL- 
LO DEI BISOGNI, SI INTEGRANO VICENDEVOLMENTE" 
BRIAN RELL, PRODUTTORE ESECUTIVO DI THE SIMS 3 



UMmmeniM 



Le novità di The Sims 3 non pos- 
sono che intrigare gli appassionati 
del sandbox game per eccellenza: 
una città intera simulata in ogni suo 
ambiente, migliaia di tratti caratte- 
riali e quindi possibili interazioni 
da scoprire, e nuovi e potenti tool 
per allestire la casa dei pro- 
pri sogni, sono solo alcuni aspetti 
confermati dalla presentazione uf- 
ficiale (con lunga chiacchierata 
annessa) a cui abbiamo partecipa- 
to. Non vediamo l'ora di mettergli 
su le mani per spolparlo a dove- 
re. E voi? 



Muova città integrata: mai più mapp 

separate 

Personalità più importanti e meno 

peso ai bisogni 

Editor interno potenziato 

È The Sims, per chi non lo sapesse.., 




Tutti i fan di The Sims sanno 
bene cosa aspettarsi dal terzo 
capitolo della serie. Quel- 
lo che forse ancora non sanno, e 
che noi da bravi operatori del set- 
tore siamo andati in avanscoperta 
a cercare di carpire negli uffici di 
EA, è l'impatto vero e proprio che 
le nuove opzioni avranno sul ga- 
meplay classico del simulavite di 
casa Maxis. Questo grazie anche 
alla gentile collaborazione del pro- 
duttore esecutivo di The Sims 3 
Brian Bell, con cui abbiamo potuto 
chiacchierare personalmente al ter- 
mine della presentazione ufficiale. 

BANDO ALLE CIANCE, 
VIA ALLA CHIACCHIERA 

TGM: Innanzi tutto grazie per il tem- 
po concessoci (Brian è arrivato a 
Milano con un'esplosione di in- 
fluenza da record, più grave delle 
peggiori "bronchiti Nikazzi" della 
storia). Parliamo subito di uno de- 
gli aspetti fondamentali di The Sims 



3, la città totalmente integrata e la 
mancanza di sessioni separate tra 
casa, lavoro e spazi comuni. Questo 
significa che avremo il controllo dei 
Sims 24/24 o ci sono comunque mo- 
menti di pilota automatico? 
Brian Bell: Rispetto al passato The 
Sims 3 prevede un'unica ambien- 
tazione in cui tutti i Sims vivranno 
contemporaneamente, compor- 
tandosi esattamente come ci si 
aspetta dalla loro "vita" virtua- 
le, compreso riordinare casa, fare 
la spesa, andare al lavoro e vive- 
re il tempo libero in compagnia. 
Grazie a questo sistema è possi- 
bile dare molto più peso alla vita 
sociale e alle attività all'aperto ri- 
spetto a quanto non accadeva nei 
precedenti giochi, con la limita- 
zione delle ore lavorative: il Sim 
lavorerà meno ore rispetto a quanto 
succedeva in The Sims 2, ma an- 
drà in ufficio automaticamente e 
non sarà controllabile in quella si- 
tuazione. Alcuni eventi potrebbero 



comunque richiedere al giocatore 
di interagire per cogliere un'occa- 
sione o combinare un disastro, a 
seconda della sua personalità. 

TGM: Parlando delle personalità mi 
viene da chiederti se i nuovi "tratti" 
abbiano un'influenza maggiore dei 
vecchi punti personalità e se questo 
sistema sia più importante dei vec- 
chi bisogni come mangiare, lavarsi e 
via dicendo. 

BB: I due sistemi, quello della per- 
sonalità e quello dei bisogni, si 
integrano vicendevolmente. Se ti 
chiedi se i bisogni abbiano meno 
peso rispetto al passato, la rispo- 
sta è affermativa: rispetto a The 
Sims 2 abbiamo pensato che l'im- 
portante sia permettere ai giocatori 
di sviluppare più la storia del per- 
sonaggio piuttosto che aiutarlo ad 
andare in bagno (ride e quasi per- 
de un polmone, ndr)(una delle 
ragioni per cui non m'è mai piaciu- 
to questo gioco, ndSS). Questo è 




BELL, PRODUTTORE ESECUTIVO DI THE SIMS 3 



particolarmente vero con la gestio- 
ne dei Sim in famiglia. Possiamo 
tranquillamente lasciarli andare in 
automatico: ci pensa l'IA a gestire 
ogni loro necessità. 

TGM: Ecco, parliamone. L'IA di The 
Sims 3 è particolarmente interessan- 
te: nei vecchi titoli il gioco doveva 
gestire un numero inferiore di per- 
sonaggi (quelli presenti a una festa, 
quelli di un lotto comunitario...). Ora 
tutti i Sim residenti devono essere 
sempre simulati: questo non avrà un 
impatto eccessivo sulle risorse hard- 
ware richieste? 

BB: Sì, il "peso" della gestione 
degli abitanti di Pleasant Valley 
obbliga il motore a gestire tutte le 
loro variabili in qualsiasi momento, 
ma nonostante questo gli utenti ri- 
marranno favorevolmente sorpresi 
dalle richieste hardware del gioco, 
quando le renderemo pubbliche uf- 
ficialmente. 



TGM: In The Sims 3 avete integrato 
un nuovo e potente tool che permette 
di modificare le skin di qualsiasi og- 
getto velocemente, una cosa che nei 
titoli passati richiedeva un program- 
ma esterno. Avete in mente qualcosa 
di simile anche per la modellazione 
3D degli oggetti, in futuro? 
BB: Per ora assolutamente no. Ci 
siamo limitati a implementare que- 
sto nuovo sistema che permette 
a chiunque, con pochi click, di 
aggiungere un tema a mobili, elet- 
trodomestici, pavimenti e finestre, 
garantendo anche la possibilità di 
importare pattern dall'esterno. La 
modellazione 3D è ancora troppo 
complicata da introdurre in manie- 
ra sensata e preferiamo lasciarla 
ai maghi della community tramite 
programmi e utility specializzate. 

TGM: In compenso, sempre per veni- 
re incontro alla comunity, abbiamo 



visto che tra le opzioni legate al sito 
online di The Sims 3 avete integra- 
to un piccolo programma di editing 
video... 

BB: Sì, ci siamo accorti che mol- 
ti utilizzavano The Sims per girare 
veri e propri film, per cui abbiamo 
aggiunto tra le opzioni per il Sims 
Exchange un vero e proprio pro- 
gramma "browser based" in grado 
di montare spezzoni, inserire tran- 
sizioni, scritte, audio e di esportare 
il tutto. Ci sembrava utile e inte- 
ressante per i nostri fan. 

TGM: Per finire una domanda piutto- 
sto ovvia ma necessaria: The Sims 3 
sarà la base per espansioni e add-on 



regolari come i suoi predecessori? 
Lo so, non è una domanda, ma non 
tentare di negarlo. 

BB: Onestamente non abbiamo an- 
cora pianificato nel dettaglio come 
proseguire con il brand di The Si- 
ms 3, ma certamente lo spazio per 
espansioni e pacchetti aggiunti- 
vi è molto e il sistema è perfetto 
per integrare sempre cose nuove. 
Vedremo solo una volta completa- 
to il gioco come andare avanti: al 
momento non posso confermare 
nessuna uscita aggiuntiva o ver- 
sione per Mac o console, tranne 
un gioco per il mercato mobile che 
uscirà in contemporanea al titolo 
principale. ■ 
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Miudizio 

L'adrenalina della fuga attraverso 
i tetti di una megalopoli, il rischio 
di un salto azzardato e di un cor- 
nicione che forse non riuscirai 
a raggiungere... Gran belle pre- 
messe, specialmente se unite alla 
particolare scelta grafica di Mirror's 
Edge. Premesse (e promesse) pur- 
troppo rovinate da un titolo che fa 
davvero l'impossibile per diventa- 
re facile e senza mordente come 
pochi altri: checkpoint onnipresen- 
ti, indicazioni più che guidate sul 
percorso da seguire, vite infinite 
e tutto il repertorio di aiuti possi- 
bili e immaginabili, danneggiano 
quello che poteva davvero essere 
un capolavoro. Così rimane "solo" 
un'esperienza da provare e par- 
cheggiare li, in attesa di tempi e 
sfide più impegnative... 



Stile grafico curato e gradevole 
Tantissimo plattform 



I Troppi aiuti e poche alternative di gioci 
1 Pochi combattimenti 



- 




Un pò 9 plat forni, un pò 9 FPS, tutto stiloso: di motivi per farsi 
notare Mirror's Edge ne ha più di uno, ma sarà tutto oro quello 
che luccica? 



I netto di tutto il baccanale 
degli annunci stampa, del- 
l' hype, delle presentazioni 
uraussime e delle decine di al- 
tre armi a disposizione degli uffici 
stampa per attirare attenzione, c'è 
da dire che alcuni titoli possiedono 
un carisma innato che li rende fin 
da subito interessanti agli occhi del 
pubblico. È il caso di Mirror's Edge, 
ultima fatica di DICE (Battelfield 2, 
2142 e tanti altri amichetti dello 
stesso filone, giusto per rinfrescare 
la memoria), capace fin dalle prime 
immagini e video di incuriosire per 
il gameplay, lo stile grafico minima- 
lista ma curato e l'ambientazione 



FAITH E UNA RUNNER: SI MUOVE ATTRAVERSO LA 
CITTÀ UTILIZZANDO OGNI POSSIBILE STRUTTURA 



ricca di spunti, giusto per citare al- 
cuni motivi di interesse. Bene, a 
distanza di mesi da quei primi pru- 
riti di curiosità mista a speranza, 
abbiamo finalmente tra le mani il ti- 
tolo fatto e finito. Dite che è venuto 
il momento di analizzarlo con la do- 
vuta attenzione? 

CONFLITTO A FUOCO? 
NO, DI INTERESSE 

Per prima cosa andiamo a fare lu- 
ce sull'universo di Mirror's Edge. Ci 
troviamo in un futuro piuttosto pros 




acrobazie di ogni genere: l'eroina di Mir 
ror's Edge non ha certo una vita noiosa.., 
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Simo, in una megalopoli non molto 
diversa per architettura e geogra- 
fia a un misto di Parigi, New York, 
Singapore e Pechino. In questa cit- 
tà avveniristica, tutta grattacieli e 
curatissimi spazi pubblici, c'è pe- 
rò qualcosa di stonato rispetto a 
quanto siamo abituati a vivere nel 
nostro quotidiano. Si respira l'or- 
dine, la pace e la sicurezza totale: 
grazie all'impiego di leggi mirate a 
far sembrare la tolleranza zero di 
Giulliani un decreto di Paperopoli 
contro la banda Bassotti, in Mirror's 
Edge non esiste crimine, criminali e 
tantomeno rischi di eventi non au- 
torizzati dalle forze dell'ordine. Un 
paradiso? Probabilmente si, alme- 
no a prima vista. Peccato che tutta 
questa perfezione sia stata ottenuta 
obbligando i cittadini a rinunciare a 
molti diritti: la capitale è un enor- 
me Grande Fratello, ogni ingresso 
cittadino è controllato da impronte 
digitali e sistemi di sicurezza as- 
sortiti, con le forze dell'ordine che 
pattugliano ogni via e piazza ve- 
rificando identità e intenzioni dei 
passanti. Se questo ancora può 
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IL TEMPO DEI RUNNER 



Tra le opzioni di gioco online, Mirror's Edge propone alcune alternative che ancora di più sottolineano la sua na- 
tura di gioco a "percorsi". Completando ogni capitolo è infatti possibile sbloccare la sua controparte online, 
composta da una sfida a tempo con tanto di classifiche mondiali, obiettivi più o meno difficili (premiati con stel- 
le da collezionare) e l'immancabile ghost dei propri tempi o di quelli di un amico, il tutto per cercare di limare il 
più possibile i record personali. In questi livelli si nota come le alternative di percorso siano limitate a pochissi- 
mi ostacoli e più che altro a come affrontare le sequenze di movimenti in modo da non rallentare eccessivamente 
il proprio runner. Di sicuro questa modalità non vi incollerà a lungo davanti al monitor, a meno che i promessi 
contenuti aggiuntivi non trasformino il tutto nell'equivalente a piedi di un Trackmania... 




ogni possibile fonte di informazione 
è strettamente in mano al sindaco e 
alla polizia locale. Vi avevo già det- 
to che Mirror's Edge è ambientato 
in un futuro prossimo, vero? Ecco, 
ora avete le prove che tanto distan- 
ti non siamo... ma torniamo a noi. 
Una piccola cellula di attivisti cer- 
ca di lottare contro questo sistema 
di continuo coprifuoco: le attività 
ovviamente illegali di tale organiz- 
zazione vengono gestite attraverso 
comunicazioni portate letteral- 
mente a mano da corrieri un po' 
speciali. Faith, la protagonista delle 



SPESSO E VOLENTIERI I POSSIBILI "BIVI" A 

DISPOSIZIONE SI RISOLVONO NELL'ARCO DI POCHI 

METRI E SERVONO ESCLUSIVAMENTE A RAGGIUNGERE 

LO STESSO IDENTICO OBIETTIVO 



una runner: si muove attraverso 



tilizzando ogni possibi- 



le struttura tranne quelle presidiati 
dalla polizia per recapitare messag 
gi e materiale dell'organizzazione, 
sfidando la polizia e, spesso, la for- 
za di gravità stessa. Faith, infatti, 
è armata solo della propria agili- 
tà e dell'esperienza necessaria a 
muoversi utilizzando tetti, muri, 
cornicioni, cavi elettrici, tubi, presi 
di aerazione, finestre e tutto quan- 



residiate muo 
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Nonostante lo stile grafico minimal, tex- 1 

^ ture e giochi di luce rendono gradevole 1 

e molto dettagliato il paesaggio dagli 1 

spazi aperti ai luoghi al chiuso. \ 
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non passerebbe nemmeno per l'an- 
ticamera del cervello di usare per 
muoversi attraverso la città. Una 
specie di Parkour acrobatico, misto 
ovviamente a un minimo di abilità 
di combattimento, necessarie quan- 
do lo scontro con la Polizia diventa 
inevitabile... 

IMMERSIONE SENZA FIATO 

Dunque Faith è una fuorilegge mol- 
to agile, solita a scorazzare per la 
città utilizzando il territorio abi- 
tuale di piccioni e gatti, e questo è 
chiaro. Quello che ancora potreb- 
be sfuggirvi è che all'inizio della 
nostra avventura un fatto porta la 
nostra eroina a lanciarsi in una bat- 
taglia personale contro la polizia 
e i poteri forti della città: sua so- 
rella Kate (che bei genitori dotati 
di senso dell'umorismo, un po' co- 



Dino, Gino, etc), poliziotta, è sta- 
ta accusata di un terribile omicidio. 
Le svariate missioni che compon- 
gono la campagna single player di 
Mirror's Edge raccontano proprio 



le avventure di Faith attraverso la 
città, nel tentativo di scoprire chi 
ha incastrato la sorella e per qua- 
le motivo. Ognuno di questi livelli 
propone lo stesso gameplay, cioè 
un misto di azione FPS e plattforrr 
game: la visuale di gioco, voluta- 
mente in primissima persona (del 



personaggio possiamo scorgere solo 
braccia e gambe, e nemmeno trop- 
po spesso), prevede tutta una serie 
di movimenti ed effetti tesi ad au- 
mentare il senso di presenza del 
giocatore nei panni della runner. 
Durante tutta l'avventura oltretutto 
non vi è alcuna presenza di inter- 
facce di gioco, barre di energia o 
altri el 
al gameplay e vedremo e provere- 



gla metropolitana, sperimentando 
ogni sensazione, dalle vertigini per 
un salto un po' troppo rischioso, al 
fiatone di una corsa a perdifiato, 



priola, tanto per citare alcune de 



;ontinua caccia da parte della poi i- 
;ia e al level design sempre pronto 
i obbligarci a qualche acrobazia 






Una voce di 



a versione italiana di Mir- 
ror's Edge può vantare una 
guest star nel panorama dei 
uuppiatori di videogiochi. A dare 
voce al personaggio di Faith nel 
nostro paese è stata infatti chia- 
mata un'attrice ben più rinomata 
e conosciuta delle solite voci no- 
te che generalmente doppiano, 
con gran sforzo aggiungerei, i no- 
stri amati trastulli ludici (ormai 
arrivate, in alcuni casi, a doppia- 
re 10-15 personaggi alla volta... 
In confronto Giuppy Izzo sembra 



apparenze!). La voce italiana di 
Faith è stata affidata ad Asia Ar- 
gento, figlia di Dario Argento ed 
ex compagna di Morgan dei Blu- 



peincoie come viola bacia lut- 
ti e Perdiamoci di Vista. A voler 
essere onesti l'abbinamento tra 
l'eroina dai tratti asiatici di Mir- 
ror's Edge e la voce di Asia non 
è proprio una delle scelte più 
"zzeccate di sempre (Nik, non ca- 
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Space. Com'è 
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undtrack allo specc 
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he Mirror's Edge sia un prodotto curato negli 
aspetti estetici è un fatto che abbiamo già asso- 
dato. Ci siamo però dimenticati di sottolineare 
come anche l'accompagnamento sonoro del prodotto di 
casa DICE goda di una lavorazione affidata a musicisti 
esperti e di buona fama, capaci di produrre una serie di 
musiche di accompagnamento e ambientali degne dei- 
migliori produzioni. In particolare a farsi notare nella 
ìga lista di brani strumentali che compongono la co- 
lora di Mirror's Edge è il tema, cantato e scritto 



da Lisa Miskovisky, famosa cantante pop svedese. La 
sua Stili Alive (da non confondere con l'omonima can- 
zone di Portai) è un brano pop piuttosto godibile, 
capace di vivere di vita propria anche come singolo e 
di ottenere un minimo riconoscimento nelle classifiche 
dei paesi in cui Lisa è già affermata e conosciuta. Per 
accertarvi con le vostre orecchie della qualità di questo 
brano potete trovare sul sito del gioco tutte le indi- 
cazioni per scaricare gratuitamente il brano e le sue 
decine di varianti remix. 
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piuttosto avventata, è sicuramen- 
te il piatto forte di Mirror's Edge: 
già dai primissimi livelli si respi- 
ra un'aria di costante pericolo, di 
rischio per qualsiasi passaggio, di 
continua ricerca di una strada che 
permetta a Faith di non perdere 
l'abbrivio, l'inerzia della corsa, per 
guadagnare preziosi secondi alla ri- 
cerca del passaggio successivo da 



IL ROSSO MI SBATTE, 

MA GLI ALTRI COLORI DI PIÙ. 

Ovviamente questo senso di adre- 
nalinica tensione provocato dalla 
visuale in prima persona e dai pe- 
ricoli della città è supportato da ur 
sistema di aiuti, necessari per ga- 
rantire ai giocatori una sorta di 
"percorso visuale". L'aiuto più evi- 
dente è rappresentato da quello ci- 
gli sviluppatori stessi chiamano il 



LA FISICA DEL VETRO 

Nonostante siano disponibili e, in larga misura, ben poco considerate da anni, le librerie 
PhysiX stanno vivendo ultimamente una seconda giovinezza. Il motivo di tanto ritrova- 
to interesse è il cambiamento relativo alla gestione hardware dell'accelerazione fi: 
passata dalle costose schede dedicate di Ageia, alle ben più convenienti GPU di ul 
(e non solo) generazione. Attraverso la fusione di PhysiX nei driver di ogni scheda 
fica Nvidia dalla serie 8000 in su, infatti, è possibile utilizzare lo stesso accelerati 
video per aggiungere effetti legati alla caduta degli oggetti, nonché tante altre pici 
migliorie per così dire "newtoniane". Mirror's Edge, in particolare, ripropone l'acci 
razione Physix sotto forma di elementi accessori al gameplay vero e proprio, ma ni 
esattamente trascurabili in termini decorativi: teloni mossi dal vento, grosse scheg 
vetro in frantumi, squarci nelle superfici di plastica, polvere e immondizia sollevati 
gli elicotteri, sono solo alcune delle aggiunte disponibili. Questo a patto di possedi 
una scheda grafica Nvidia in grado di gestire senza crolli nel framerate il carico a; 
giuntivo in termini di calcolo. A tal proposito dobbiamo segnalare che da veloci test è 
risultato impossibile attivare le librerie PhysiX in maniera indolore su Geforce 8800 GTX: 
riteniamo quindi che la versione fisicamente "migliorata" possa essere godibile pa 
do almeno alla generazione successiva se non addirittura alle più recenti serie 20 



FAITH, DA BUONA ATLETA, NON È INCLINE ALL'OSO 

DELLE ARMI, PER COI NON SOLO PUÒ UTILIZZARE 

UN'ARMA DA FUOCO PER VOLTA, MA NON È NEMMENO 

INTERESSATA A OSARE CARICATORI DI PROIETTILI 



senso del runner 



bre senso di ragno di Spider-Man: 
Faith infatti riesce a distinguere 
qualsiasi oggetto è in grado di usare 
per saltare, al quale si può aggrap- 
pare o più in generale interagire, 
evidenziandolo attraverso il colo- 
re rosso, anche a distanze notevoli. 
Se questo non dovesse bastare, un 
semplice tasto del pad o della ta- 
stiera ruota l'inquadratura nella 
direzione del traguardo successivo. 
Ora, questi aiuti sono sicuramen- 
te utili per giocatori meno esperti 
(gli "occasionali", un termine che 
mi sta diventando molto più caro 
di "replicanti" e "visitatori": sarò 
acido, ma io ormai i giocatori del- 
l'ultimo secondo li chiamo così...), 
ma per qualcuno già abituato ad al- 
tri arcade adventure con elementi 
plattform (qualcuno ha detto Prince 
of Persia? Eh, ma che maliziosi!), 
tutto questo indicare sempre cosa 
usare e dove andare potrebbe risul- 
tare noioso. Già, perché oltretutto 
uno dei motivi che più lasciavano 
sperare bene di Mirror's Edge era la 
possibilità che i vari scenari di gio- 
co fossero ben più ampi e ricchi di 
alternative: la realtà, purtroppo, è 
che spesso e volentieri i possibi- 
li "bivi" a disposizione si risolvono 
nell'arco di pochi metri e servo- 
no esclusivamente a raggiungere lo 
stesso identico obiettivo. Un vero 
peccato: dalla speranza di un'in- 
tera città da utilizzare come parco 



giochi per le più sfrenate acrobazie 
immaginabili, ci ritroviamo con una 
serie di missioni che compongono 
né più né meno che l'equivalente 
per il terzo millennio di un qual- 
siasi Dragon's Lair. L'affermazione 
può sembrare un po' forte, vista la 
possibilità di muoversi liberamen- 
te per lo scenario, ma quando passi 
due minuti (mai di più, colpa degli 
aiuti) a cercare su un tetto l'unico 
tubo a cui puoi appenderti per poi 
saltare nell'unico modo possibile 
sull'unica piattaforma raggiungi- 
bile, la tentazione di paragonare 
la serie di operazioni da compiere 



ndario laser game 



GUARDIE E LADRI 

Alla serie degli aiuti invasivi va 
aggiunta anche una piaga che 
speravamo eliminata da tempo: l'in- 
flazione di checkpoint e salvataggi. 
Anche su questo versante Mirror's 
Edge si dimostra fin troppo zelan- 
te: praticamente ogni 15 secondi 
(o poco più) il gioco provvede auto- 
maticamente a salvare la posizione, 
permettendo quindi al giocatore di 
sperimentare senza alcun rimorso 
qualsiasi alternativa, anche la più 
bislacca. Ora, dico io: capisco non 
angustiare con vecchi concetti i po- 
veri giocatori decerebrati con vite, 
salvataggi su richiesta e altre ame- 
nità, ma almeno cercate di diluire 



da! Così diventa tut 
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I IL BORDO DELLO SPECCHIO HA TRE LATI? 

Appena lanciato sul mercato, EA e DICE hanno annunciato che il materiale sce- 
neggiato per l'universo di Mirror's Edge è talmente corposo da pensare seriamente 
ad almeno altri due titoli, in modo per completarne la narrazione. La riprova di 
questa affermazione la si può trovare nella produzione di fumetti legati al gioco, 
anche se la speranza è che i prossimi - eventuali - Mirror's Edge possano godere 
anche di una più avvincente corposità del gioco vero e proprio, più che di colpi di 
scena a ripetizione... 
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mente facile che viene fin la noia ad 
affrontare le situazioni di pericolo 
armato, quelle in cui Faith è chia- 
mata a stendere poliziotti e guardie 
indoli con salti acro- 
batici, utilizzando le loro stesse armi 
da fuoco o sfruttando i suoi raffi- 
nati riflessi per rallentare l'azione 



re). Queste situazioni soi 
le uniche in cui un minii 
previsto permette al gioc 



non è incline all'uso delle armi, per 
cui non solo può utilizzare un'arma 
da fuoco per volta, ma non è nem- 
meno interessata a usare caricatori 
di proiettili o altri utili accorgimen- 
ti di stampo militare. Questo fa sì 
che i combattimenti si trasformino 
in un balletto ricco di salti sui muri, 
__■._: -ii — ia || f uc j|j braccia- 



I eccessiva e assillante presenza di 
mamma DICE per evitare anche al 
fratello scemo del Gabibbo di porta- 
re a termine un livello faccia sì che 



lo come un lampeggio rosso ai bordi 
dello schermo, si rigeneri talmen- 
te in fretta da consentire alla runner 
di sopportare un proiettile ogni man- 
ciata di secondi.... 

MANNAGGIA A VOI E ALLE 
TINTE PASTELLO 

Quello che risulta, tirando un po' 
le somme di Mirror's Edge, è un ti- 



tolo potenzialmente in cima alla 
lista delle produzioni più accatti- 
vanti, scivolato solo per manifesta 
superiorità del giocatore medio, in 
una costrittiva e limitata esperienza 
ludica, per giunta parecchio ripe- 
titiva. Un gran peccato, perché la 
scelta di utili: '~ : ~- ~~ 






Un piccolo errore del moto- 
re fisico ha incastrato quel 
poliziotto nel muro, ma a parte 
questa eccezione, Mirror's Edge 
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MIRROR'S EDGE SI DIMOSTRA FIN TROPPO ZELANTE: 

PRATICAMENTE OGN1 15 SECONDI POCO PIÒ IL 

GIOCO PROVVEDE AUTOMATICAMENTE A SALVARE LA 

POSIZIONE 



:oli effetti grafici molto gradevoli 
:ome la sfocatura della vista peri- 



permettete la profonda analisi ■ 
nica. Persino la scelta di un tag 
grafico ricco di forti contrasti e i 
lori accesi, incastonati in una ci 
largamente bianca, non è una d 
sione di poco conto, se si è atte 



emorabili. In generale poi 



ista peri- il gioco si comporta in maniera più 

ite il gioco che decente senza richieste hardwa- 
/vare, se mi re esagerate (escludendo l'utilizzo 



delle routine PhysiX), almeno per i 
computer da gioco medi dei giorni 
nostri. Insomma, tutto bene e tut- 
ti bravi all'apparenza, peccato solo 
non aver lasciato un po' più di al- 
ternative al giocatore: con qualche 
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giudizio 

Legendary è un prodotto sconsi- 
gliabile per molti motivi. È pesante 
come un macigno anche su PC 
piuttosto potenti e riesce, contem- 
poraneamente, a non proporre una 
resa estetica degna di tale potenza. 
È basato su una storia insensata, 
che prende alcuni elementi mito- 
logici "ad muzzum" e li rielabora 
senza alcuna logica. È restrittivo 
e privo di libertà come i più anti- 
chi FPS, senza alcun puzzle degno 
di questo nome o situazione che 
coinvolga mentalmente il giocatore. 
Infine, e questo è il peggiore difetto 
di tutti, è noioso e poco avvincente 
fin dai primi istanti dell'avventura. 
In altre parole, se avete cinquan- 
ta euro da spendere, ci sono modi 
per farlo molto meglio. Specie sot- 
to Natale. E pure a Capodanno. 
Sempre. 



basi erano un ottimo punto di partei 



mza 



Richieste troppo alte 
Trama incomprensibile 
Gameplay soporifero 







Ci sono poche cose che non vanno fatte, nella vita: tenere 
sollevata la tavoletta del bagno, incrociare I flussi e... 
ah sì: aprire il vaso di Pandora! 



Che poi non è mica colpa loro. 
Cioè, mettetevi nei panni degli 
Spark, poveri cristi. Hanno a 
disposizione la licenza per l'Unreal 
Engine 3, vogliono provare a tira- 
re fuori un FPS diverso dal solito, 
magari con riferimenti mistico-ar- 
cheologici e un'atmosfera epica... e 
poi nessuno gli ha detto che serve 
anche una trama un po' più ricca di 
profondità, qualche programmatore 
in grado di ottimizzare le idee che 
mano a mano vengono agli svilup- 
patori durante i vari brainstorming 
(a me sembra di sentirli: "Ci mettia- 
mo i grifoni alati che fa molto Harry 
Potter?". "Ma sì dai, basta che poi 
facciamo anche quel boss come la 
pubblicità della Citroen C4"), o altri 
piccoli dettagli del genere. 
Ci può anche stare che uno si la- 
sci prendere la mano, no? Beh, da 
questa piccola introduzione (ma an- 
che dal voto qui a sinistra, ndSS) 
probabilmente avrete capito che il 
gioco che stiamo andando a svisce- 
rare proprio un capolavoro non è. 
Le cause sono parecchie, dissemi- 
nate in egual misura a tutti i livelli: 
storyboard, gameplay, grafica, IA. 
Ma tutto sommato, quando c'è l'en- 
tusiasmo... 



IN LEGENDARY IL GIOCATORE SI TROVA NEI PANNI 

DI CHARLES DECKARD, LADRO D'ARTE E 

CONTRARRANDIERE INTERNAZIONALE 



IL MIO NOME E DECKARD: 
APRO COSE, UBERO DEMONI... 

Togliamoci subito il dente che por- 
ta il nome di "soggetto" o "trama". 
In Legendary il giocatore si trova fin 
dai primi istanti nei panni di Charles 
Deckard, ladro d'arte e contrabban- 
diere internazionale su commissione. 
Non chiedetemi perché o per quale 



motivo un omino che potrebbe tran- 
quillamente vivere di ricettazione si 
faccia convincere a rubare il vaso di 
Pandora, per l'occasione in mostra 
al museo di New York. Non chiede- 
temi nemmeno perché, invece che 
prendere il vaso (in realtà un'arca, o 
meglio ancora un portagioie molto la- 
vorato), il nostro alter ego decida di 
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inserire una chiave, appoggiare una 
mano e in questo modo scatenare 
gli incredibili segreti della reliquia. 
Strano comportamento, visto che la 
commissione del furto, a opera del 
classico ricco collezionista di turno, 
probabilmente non prevedeva que- 
sta eventualità. Ma torniamo a noi. 
Per motivi tutti suoi, per farla bre- 
ve, Deckard apre il vaso, lasciando 
liberi demoni e creature mitologi- 
che di ogni genere, venendo anche 
marchiato dal vaso stesso con un 
simbolo del potere che gli permet- 
te di assorbire e utilizzare l'energia 
oscura di cui sono composte le crea- 
ture. Non passano nemmeno trenta 
secondi che il nostro ladro si trova 
a dover combattere tra le strade e i 
vicoli New York contro un'orda di de- 
moni cattivissimi (state chiusi voi in 
un portagioie per qualche secolo, poi 



A DIFFERENZA DI MOLTI ALTRI FPS, QUI LA 

DISPONIBILITÀ DI MUNIZIONI È DECISAMENTE 

GENEROSA 



me lo dite se siete pacifisti e zen), 
per di più sfidando anche misteriosi 
eserciti privati che, non si sa in ba- 
se a quale logica, danno la caccia 
al nostro amico e alla sua compa- 
gna d'avventura, la bella Vivian. Ma 
questi sono misteri nebulosi proba- 
bilmente anche per chi ha messo 
insieme la trama stessa: a parte il 
magnate e il ladro (e fin qui nulla di 
strano), dovevano trovare un modo 
per infilare dentro un fantomatico or- 
dine nero, contrapposto al Consiglio 
dei 98 (fare cifra tonda pareva brut- 
to) che difende l'umanità, e piazzare 
qua e là altri nemici per incasinare 
una storia che già di suo incasinata 
lo era abbastanza. 



IMPONI LA MANO, VILLANO 

Facciamo finta di aver capito per- 
ché ogni personaggio di Legendary 
si comporta esattamente al contra- 
rio di come dovrebbe (a meno che voi 
troviate normale paramilitari che spa- 
rano all'unico essere umano in mezzo 
a una strada invasa da lupi mannari...) 
e spostiamoci dal mondo della parola 
scritta a quello del pixel in movimen- 
to. Dunque, a parte l'immancabile 
arma da corpo a corpo (nello specifico, 
un'ascia) il ladro più sfortunato degli 
ultimi tremila anni può utilizzare pisto- 
le, fucili a pompa, armi automatiche, 
fucili di precisione, bombe molotov, 
granate e altre belle armi piuttosto 
generiche e tradizionali, con la sola 



limitazione di quattro gingilli equipag- 
giati per volta. A differenza di molti 
altri FPS, qui la disponibilità di mu- 
nizioni è decisamente generosa, tanto 
che difficilmente utilizzando le giuste 
armi si rischia di rimanere a secco per 
più di un paio di scene. In compenso, 
i vari nemici da affrontare sono sensi- 
bili ognuno a un certo tipo di arma: i 
corazzati demoni del fuoco, per esem- 
pio, necessitano di fucili a pompa e 
grossi calibri (o in alternativa una piog- 
gia di proiettili più piccoli) per essere 
abbattuti, mentre i velocissimi spiritelli 
saranno più sensibili alle sventaglia- 
te di mitra. Discorso diverso per i lupi 
mannari, che van giù facilmente con 
qualsiasi arma a patto che in un se- 
condo momentogli si decapiti la testa 
(altrimenti si rigenerano. Ma quelli non 
erano i vampiri? 'Sto gioco mi mette 
addosso una confusione...). 
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IL PERSONAGGIO PRINCIPALE È CAPACE DI 

INCASTRARSI IN QUALSIASI OGGETTO, PERSINO NEL 

PIÙ MINUSCOLO 



A parte le armi convenzionali, De- 
ckard può anche far ricorso all'energia 
oscura: assorbendola dai cadaveri dei 
demoni, il nostro è in grado di rica- 
ricare la propria mana" o emettere 
delle piccole scariche con cui stordi- 
re alcuni avversari. Nemici e armi a 
parte, il ladro dovrà fronteggiare pic- 
coli ed elementari puzzle interagendo 
con lo scenario in azioni come spac- 
care una catena per far scendere una 
scala, rompere degli infissi per ferma- 
re una ventola, abbattere un cartellone 
per creare una rampa. Roba piuttosto 
banale, si capisce, che però è perfetta 



per il genere di livelli proposti: Legen- 
dary, infatti, mette sul piatto una sola 
strada, per la stragrande maggioran- 
za dei casi ben visibile e decisamente 
poco complicata. Niente bivi, niente 
esplorazioni in campo aperto, nemme- 
no un incrocio con due diramazioni. 
Al limite, ma solo quando ai level de- 
signer andava di complicare un po' 
le cose, troverete giusto una leva da 
azionare per aprire una porta po- 
co più avanti o un uscio da schiudere 
col legando due cavi assieme (senza 
possibilità di errore, che altrimenti di- 
ventava tutto troppo complicato). 



EPICO? NO, EPIDURALE... 

Tra la sceneggiatura piena di mille 
falle (perché tutti a inseguire il ladro 
e nessuno che va a controllare l'ar- 
ca? Perché i militari abbattono un 
golem alto 30 piani e poi se ne van- 
no? Perché in mezzo all'Armageddon 
le vetture della metropolitana conti- 
nuano a funzionare?), un gameplay 
composto da sequenze di gioco co- 
sì claustrofobiche da far pensare al 
labirinto di Pac-Man come a una 
specie di MMO, e un parco armi 
vecchio come i demoni stessi, c'è 
già ben poco da stare allegri. Le no- 
tizie peggiori, però, sono ancora da 
riportare. Cosucce come l'IA, a dir 
poco elementare: ci sono avversa- 
ri immobili e altri in perenne moto. 
ancora l'incredibile facilità con 
cui il personaggio principale è capa- 
ce di incastrarsi in qualsiasi oggetto, 
persino nel più minuscolo: sarà an- 
che a causa del fatto che non è in 
grado di saltare più di 4 centimetri 
(davvero, sono più agile io quando 
trasporto un divano sulla schiena, il 
che è tutto dire), ma rimanere ogni 
due per tre incagliati in uno spigo- 
lo, un sasso, una lamiera sporgente 



o qualsiasi altro elemento dello sce- 
nario, è quasi più frustrante di tutto 
il resto messo assieme. E per chiu- 
dere possiamo parlare degli aspetti 
strettamente tecnici. Ora, in questo 
ambito Legendary è meno scandalo- 
so di altri prodotti, anche se presenta 
pecche e difetti evidenti. In genera- 
le, la grafica del gioco sarebbe anche 
sufficiente: non c'è da gridare al mi- 
racolo né per le texture, né per i 
modelli poligonali, né tantomeno per 
le animazioni, ma tra qualche buona 
intuizione per gli ambienti (special- 
mente all'aperto il gioco offre squarci 
apprezzabili della città) e pochi e 
stilizzati nemici, la cosa potrebbe es- 
sere ancora dignitosa. 
Purtroppo tutto questo si scontra con 
delle richieste hardware altissime, la- 
sciandoci il dubbio che nemmeno su 
questo versante i programmatori ab- 
biano speso tempo in ottimizzazioni 
di alcun genere. Da un gioco che ri- 
chiede schede grafiche piuttosto 
recenti, processori di ultima gene- 
razione e ben 4 GB di RAM (con 2 
"si adatta", il ragazzo) pretendia- 
mo molto di più. E dovreste farlo 
anche voi. ■ 
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{Giudizio 

Onore al coraggio di Liquid En- 
tertainment e di Codemasters per 
aver proposto con così tanta con- 
vinzione un titolo un po' atipico 
per il mercato PC. Il problema è 
che Rise of The Argonauts è uno 
di quei classici giochi a cui man- 
ca un passo deciso per entrare nel 
gotha, a causa di tutta una serie di 
piccole/grandi magagne che si sa- 
rebbero potute evitare equilibrando 
meglio certi aspetti, soprattutto per 
ciò che concerne il gameplay. Se 
siete alla ricerca di un titolo con 
personaggi carismatici e una sto- 
ria godibile, allora questo prodotto 
un po' inconsueto può fare al caso 
vostro, ma se vi attendete un ac- 
tion/GdR dai toni classici potreste 
rimanere parzialmente scottati. 




Parlami, o Diva, del Pelide Achille. Ah no, quella è un'altra storia. 



U titolo attorno al quale si e crea- 
ta una certa attesa è fuor di 
dubbio. D'altronde, anche noi di TGM 
abbiamo contribuito a dovere nell'au- 
mentare l'hype attorno a quest'ultima 
fatica di Liquid Entertainment, vi- 
sto che gli abbiamo dedicato due 
anteprime corpose e un costante mo- 
nitoraggio attraverso TGM Online. Ora 
che il disco argentato contenente il 
codice review è tra le mie mani, non 
nascondo un certo disagio nel dover 
rendervene conto, perché è davvero 
difficile riuscire a fornire una disami- 



TUTTO IL COSTRUTTO NARRATIVO DI RISE OF THE 
ARGONAUTS SI POGGIA SUL DESIDERIO VISCERA- 
LE DI GIASONE DI RIPORTARE IN VITA LA PROPRIA 
SPOSA ALCEME 



/isti gli aspetti un po' 



Si tratta di un gioco d'azione? Mum- 

ble mumble... riduttivo. 

Un hack'n'slash, quindi? No, nem- 
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Il motore grafico è in 
do di regalare scenari 
me questo, a patto di 
r scendere a compro- 
essi con il f rame rate. 
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Ma allora, che accidenti di titolo è 



controversi che sono emersi dalla mia quello di 

esperienza di gioco. censione 
Rise of The Argonauts è un RPG? 

Uhm... direi di no. ERCOLE 



i state leggendo la re- 



ERCOLE, AMICO MIO! 

Tutto il costrutto narrativo di Rise of 
The Argonauts si poggia sul deside- 
rio viscerale di Giasone di riportare 
in vita la propria sposa Alceme, uc- 
cisa durante un assalto improvviso 
all'isola di lolco. Fin dalle prime bat- 
tute è evidente la volontà, da parte 
di Liquid Entertainment, di proporre 
al mondo videoludico un personaggio 
trasudante carisma da ogni poro, pur 
lasciando al giocatore un minimo di 
libertà nel delinearne alcuni tratti del- 
la personalità. E, in effetti, Giasone 
ha carattere da vendere: non potrebbe 
essere altrimenti, visto che l'impresa 
alla quale è stato chiamato dagli dei 
è quella di partire alla ricerca del mi- 
tico Vello d'Oro, l'unica speranza di 
riportare in vita Alceme. Come se non 
bastasse, mano a mano che si prose- 
gue nella trama ci si accorge di come 
spesso le persone fidate non lo sia- 
no per nulla, o di come quelli che 



■ ITOLOGIA SPICCIOLA 

Sebbene nel gioco compaiano una tonnellata di personaggi legati all'antica Grecia e 
alla mitologia, la scelta fatta dagli sviluppatori è stata quella di ignorare bellamen- 
te ogni verità storica o letteraria in favore della creazione di una trama dall'ottimo 
scheletro narrativo. Non ci si deve stupire più di tanto, quindi, se ci ritroviamo Achille 
nella spedizione degli Argonauti, quando non ci azzeccherebbe una beata mazza. La 
sospensione dell'incredulità è garantita... si tratta pur sempre di un videogioco, no? 



all'apparenza possono sembrare dop- 



ausa. Come Già 



IL TITOLO CHE PIÙ SI AVVICINA COME STRUTTURA AL 

PRODOTTO DI COOEMASTERS È QUEL GOO OF WAR 

CHE TANTO SOCCESSO HA AVOTO SO PLAYSTATION 2 



basta dare al giocatore la possibi- 
lità di ottenere abilità a profusione 
con le quali personalizzare alcuni 
aspetti delle fasi di combattimento, 
piuttosto che riempire la storyli- 
ne di dialoghi a scelta multipla. Se 



così fosse, potremmo considera- 
re GdR anche GTA, Harry Potter e 
Dead Space: capite benissimo che 
gli amanti di Planescape Torment, 
Baldur's Gate e Neverwinter Nights 
(tre titoli a caso) potrebbero aver- 
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La nave Argo dorme placi- 
da all'orizzonte, nell'at- 
tesa di levare le ancore e 
solcare mari inesplorati. 
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Il fauno Pan osserva 
Giasone mentre prende 
confidenza con gli abi- 
tanti di questo borgo. 
I tempi morti sono 
un po' troppi per non 
tenerne conto. 
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Questi brutti ceffi si coprono il viso con \ 
improbabili maschere perché temono 
l'irrisione della gente di Micene. 
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01 SIAMO FIGLI DELLE ST 



L'immagine che vedete in questo box raffigura una schermata dove è possibile cor 
lare il progresso nella trama e negli obiettivi di Rise of The Argonauts. A ogni pas 
compiuto verrà mostrata una stella: le costellazioni compariranno poco alla volta 
cando la benevolenza che il firmamento ha nei confronti di Giasone, mano a man 
il nostro eroe si avvicina al Vello d'Oro. 
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Sebbene Rise of The Argonauts possa essere giocato con mouse e tastiera, è indubbio 
che sia stato pensato per dare il meglio di sé in presenza di un joypad, meglio anco- 
ra se quello ufficiale di Microsoft, visto che tutti i menu e i sottomenu fanno riferimento 
ai pulsanti di suddetta periferica. Nelle situazioni più congestionate di nemici, infat- 
ti, potrebbe essere difficoltoso riuscire a districarsi e ad agire rapidamente qualora si 
cercasse di insistere col duo mouse/tastiera. D'accordo che i combattimenti sono age- 
volati da una facilità di fondo, ma perché complicarsi apposta la vi 



SE RIUSCIRETE A FAR FUNZIONARE RISE OF THE 

ARGONAUTS A UN FRANE RATE ACCETTABILE, LO 

SPETTACOLO CHE AVRETE DAVANTI SARÀ DI TUTTO 

RISPETTO 



SCATTO FULMINEO 



con una divinità, è possibile 
tare un "upgrade" per Gia- 



vere, a patto di 



fa il suo sporco do- 
vere un PC coi 
. Vi faccio presente 







vero e proprio: questo sarà tar 
potente ed efficace quanto pii 
to sarà il livello di affinità ragj 
con quel dio. 
Tutti i fatti descritti in questa p 



Core 3,4GHz, 2GB di RAM DDR2 e 
Radeon HD4870 1GB), Rise of The 
Argonauts non superava i tre frame a 
secondo in 640x480. L'Ammiraglia 
di casa si è permessa di regalarmi 



re ingioc 
Se riusci 



he Argonauts a un frame rate 



re in determinati spazi, seppure ne 
abbia tutte le possibilità. Per non 
parlare della quantità di muri invis 



; non particolarment 



imenti di Rise 



»f The Argonauts sensi I 
i e troppo comodi per i 



ni per dare sfogo alla voglia distruttiva 
insita in ognuno di noi, dal momento 
che la sensazione di fare davvero ma- 
le c'è, ed è resa alla grande. 



sporadico a 1600x1200, ma stia- 
mo parlando di un Core Duo 3 GHz, 
4 GB di RAM DDR3 1333 MHz e 
una GeForce 8800GTX 768MB, una 
configurazione ben oltre il sistema 
medio per giocare. Da una velo- 
ce analisi delle due configurazioni 
appare evidente come il titolo Code- 
masters sia un "mangia RAM" senza 
ritegno e, più che di una scheda vi- 



serie di animazioni non pre-calco- 
late che aiutano non poco la fase 
d'immedesimazione. In tutto que- 
sto scenario è davvero un peccato 
che, nelle fasi di esplorazione, sia 
sovente riscontrabile un problema 
di collisione trr : -~ i: -~- : ■--■- - : 



e che molte volte spezzano la magia 
del momento. Questi difetti, assie- 
me agli altri analizzati nelle pagine 
precedenti, non impediscono a Ri- 
se of The Argonauts di ergersi a titolo 
di sicuro interesse, ma la sensazio- 
ne che con un po' di impegno in più 
ci saremmo trovati di fronte a un ti- 
tolo fantastico, è troppo forte per non 
tenerne conto in modo determinante 



Sangue e violenza sono all'or- 
dine del giorno in Rise of The 
Argonauts. Non si tratta certo e 
un titolo per persone sensibili. 





Nelle pause tra un livello 
l'altro nello spogliatoio de 
Argo è possibile cambiare 
abito ed equipaggiamento. 
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{Giudizio 

Pur non raggiungendo le vette dei pri- 
mi titoli, Homecoming non mancherà di 
soddisfare I fan delia serie che adorano 
sudare freddo: questo è reso possibi- 
le da una buona alternanza tra l'aspetto 
psicologico e le situazioni "tensosplat- 
ter" generate da un'interpretazione del 
concetto di survival horror che lascia po- 
chissimo spazio all'utilizzo delle armi da 
fuoco, prediligendo un uso più tattico 
delle armi bianche. Tre peccati di fondo 
gli impediscono di raggiungere i fasti del 
passato: la versione PC era sicuramente 
realizzabile con maggiore cura sul fronte 
delle opzioni audio/video, il livello di diffi- 
coltà di base a volte non è ben calibrato 
e, infine, si ripetono alcuni cliché horror 
non più al passo con i tempi. Se questi 
aspetti non vi spaventano, Homecoming 
potrebbe rivelarsi un buon acquisto: 
chi non si azzarda a uscire di casa sen- 
za una dozzina di caricatori di riserva, 
aspetti pure Resident Evi! 5. 



Grande atmosfera 

Buona caratterizzazione dei personagi 

Sistema di combattimento migliorato 



I Ripetizione degli stereotipi della serie 
' Spesso frustrante 



ggi 




Quante dimensioni parallele dovremo attraversare prima 
di scoprire il fondo del pozzo d'orrore? 



i lent Hill: abbandonata ormai 
da quattro anni la denominazio- 
ne numerica che ha caratterizzato 
i primi tre titoli, Konami ripropone 
al pubblico uno dei suoi brand più 
conosciuti continuando a scavare 
nella mente dei personaggi che ruo- 
tano attorno alla collina silenziosa 
affacciata sul lago Toluca. Anco- 



■ 



Un classico puzzle logico: 
verso la fine del gioco gli 
indovinelli diventano più 
impegnativi ma niente di 
I insuperabile, non temete. 



LA SCARSITÀ DI MUNIZIONI COSTRINGE A RUTTARSI 
SULLE ARMI RIANCHE 



ia volta, gli appassionati della 
: potranno scoprire un altro 
Dio pezzo di una storia apparen 
ìnte lontana dal giungere a una 



, è quindi la volta 



# 
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sione per immergere il giocatore nei 
drammoni psicologici che da sem- 
pre Konami ha usato come spunto 
per arrivare a una concezione diver- 
sa del concetto di survival horror. 
A dispetto della qualità dei pri- 
mi tre capitoli, le ultime due uscite 
non hanno riscosso lo stesso suc- 
cesso anche in virtù di una chiara 
intenzione, da parte del publisher 
giapponese, di subappaltare lo svi- 
luppo a team esterni: la stessa cosa 
vale per questo episodio, realizzato 
dagli americani Doublé Helix sot- 
to la supervisione della casa madre. 



BENTORNATO, FIGLIO MIO 

Homecoming si svolge in buona 
parte a Sheperd's Glen, una delle 
cittadine nei pressi della Silent Hill 
che gli aficionado del brivido hanno 
visitato in più di un'occasione nei 
panni dei precedenti protagonisti. 
Il compito della spiacevole esplo- 
razione stavolta ricade sulle spalle 
di Alex Shepherd, un marine delle 
forze speciali americane congeda- 
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Sparare o non sparare? Dipen- 
de da chi si ha di fronte. 
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| Mo/t/ dialoghi sono a scelta multi- 
pla: il risultato è quasi sempre I 
lo stesso, ma l'approccio può \ 
cambiare i finali a disposizione. 
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L'espressività dei volti è buona, ^^M 1 
ma non raggiunge le vette del 1 
passato, soprattutto nelle ani- 1 
mozioni facciali del parlato. | 
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to dall'esercito in seguito alle ferite 
ricevute in combattimento. L'arri- 
vo, come da tradizione, non sarà dei 
migliori, visto che la cittadina è ri- 
tratta nei consueti connotati di uno 



spettrale aldilà immerso in una fitt 
nebbia popolata da creature de- 
gne delle peggiori cerchie infernali 
dantesche. Strade crollate, lament 



aumentano la sensazione di disagio 
che fin dal prir..~ .,„„.__ ,,, ,.., 



LA CITTADINA E RITRATTA NEI CONSUETI CONNOTATI 

DI UNO SPETTRALE ALDILÀ IMMERSO IN UNA FITTA 

NERRIA DA CUI ESCONO CREATURE DEGNE DELLE 

PEGGIORI CERCHIE INFERNALI DANTESCHE 
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coli di quella che un tempo era una 
ridente località turistica. 



novità degne di nota in grado di far 
percepire ai conoscitori del marchio 
la volontà di Konami di svecchia- 
re le meccaniche del gameplay. Le 



da ricercare nel sistema di com- 
battimento, studiato per omaggiare 
l'esperienza militare del prota- 
gonista rispetto ai normali civili 
impersonati in precedenza: nono- 
stante la presenza di alcune armi da 
fuoco, la scarsità di munizioni (ve- 



SOTTO MISURA fuoco, la scarsità di munizioni (ve- 

Come detto nell'introduzione, anche di box) costringe a puntare tutto su 



L'uso della luce filtrata dalla fo- 
schia e dall'effetto pellicola spes- 
so restituisce risultati eccellenti. 




Per ogni area del gioco è possibile trovare una mappa 
dettagliata su cui vengono indicati in automatico passag- 
gi e obiettivi da raggiungere. 




L'acre sapore della vittoria. 
A colpi di ascia. 




L'IMPIANTO DI BASE È OTTIMO PER COME RIESCE A 

PROCORARE ONO STATO DI TENSIONE CONTINOA, MA 

È PENALIZZATO DA ALCUNE SCELTE DI GAME DESIGN 



PRESO A SCHIAFFI 

Siete gli alfieri del livello di difficoltà più elevato? In Homecoming, complice anch 
sistema di controllo via mouse e tastiera che permette meno funambolismi rispetto 
solito, probabilmente dovrete ripiegare ai più miti consigli del livello di difficoltà r 
male. Anche in questo caso, a fronte di combattimenti ed esplorazioni tutto somrm 
accessibili, ci si trova spesso a dover ripetere daccapo numerose sezioni a causa 
l'impossibilità di affrontare situazioni particolarmente complicate quali scontri mu 
e boss finali senza l'adeguata dotazione di medicinali e, soprattutto, munizioni. Sa HH i 
mo tutti che la serie SH non si accompagna a giocatori dal grilletto facile, ma in questo 
caso la necessità di fare economia assoluta di qualsiasi cosa usando solo un'ascia da I 
pompiere per due terzi del gioco è spesso fonte di una frustrazione di cui ci si ren 
conto dopo aver trascorso parecchi minuti nel cercare di superare punti particolar 
te ostici. La situazione è decisamente più tranquilla per quanto riguarda la difficol 
dei puzzle: in genere si tratta di semplici enigmi logici da risolvere sul posto o ce 
cando oggetti/manovrando meccanismi mai troppo lontani gli uni dagli altri. Un pa 
enigmi verso la fine danno un po' più filo da torcere, ma non si tratta di nulla di im 
sibile da superare per chi utilizza buonsenso e sfrutta la possibilità di consultare 
gli indizi raccolti sotto forma di note, foto e disegni. 



ulteriori reazioni, sono solo ciliegine 
sulla torta del gore. Oltre a questo 
passo in avanti nella meccanica de- 
gli scontri, c'è un secondo elemento 
degno di nota per quanto riguar- 
da l'evolversi della storia, ovvero 
la presenza di dialoghi a risposta 
multipla. Non sono veri e propri bi- 
vi nella narrazione, ma si vanno ad 
aggiungere alle discriminanti lega- 
te al comportamento del giocatore, 
che in passato condizionavano il 
dipanarsi della trama per quanto ri- 
guardava i finali multipli, presenti 
anche in questo Homecoming. 

CALMA NERVOSA 

Come abbiamo anticipato nell'intro- 
duzione, Homecoming può essere 
considerato come un titolo che 
non cerca di deviare in modo sen- 
sibile dall'impostazione della serie 
Silent Hill per quanto riguarda le te- 
matiche presentate: le somiglianze 
con quanto visto in passato in te- 
ma di dialoghi senza senso, visioni 
splatter e luoghi desolati corrosi da 
una decadenza che va oltre l'usura 
del tempo, sono evidenti e faran- 



no sentire immediatamente a casa 
i frequentatori di vecchia data del- 
la collina silente. Personalmente, 
ho sempre considerato il secondo 
capitolo il migliore della serie per 



per lunghi periodi, spaventando- 
lo con entrate in scena di mostr 
boss assolutamente da brivido p 



ming tutto questo si ripete, ma in 
tono minore rispetto al passato: se 
l'impianto di base è ottimo per co- 
me riesce a procurare un'angoscia 
continua (da favorire con sessioni 
di gioco notturne con cuffie e lu- 
ce spenta) per quanto si vede e si 
sente, è però penalizzato da alcu- 
ne scelte di gameplay che non ci si 
sarebbe aspettati di trovare in un 
prodotto targato Konami. Luci che 
si spengono, morti che spenzola- 
no dal soffitto e piccoli scherzetti 
che ogni appassionato di film hor- 



> di anticipa 



prima che accadano sono : 
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ATI FAI DA TE 

Uno degli aspetti che ci hanno indisposti maggiormente di Homecoming è stata la 
I scarsa cura riposta nella fase di testing per quanto riguarda la compatibilità delle 
' schede video. Alla community era ben conosciuto un bug della versione scaricata da 
Steam, che mandava in crash in gioco nel momento in cui si tentava di modificare la 
risoluzione e la qualità dell'immagine. Puntualmente, il baco si è presentato anche in 
sede di recensione e solo un'accurata analisi dei topic aperti ci ha permesso di ag- 
girarlo. In pratica, per spingere la versione scaricata da Steam al massimo delle sue 
prestazioni, tutti i possessori di schede ATI, dalla Radeon 2400 in su, dotate delle ul- 
time versioni dei driver Catalyst, devono lanciare l'eseguibile dalla cartella originale 
d'installazione e non dal menu di Steam. Una cosa da poco in termini tecnici, ma 
assolutamente incomprensibile se si pensa alla relativa facilità con cui sarebbe pos- 
sibile produrre una patch in tempi rapidi per risolvere questo genere d'inconvenienti; 
un chiaro segnale di come Konami non abbia posto particolare attenzione in questa 
conversione, problema peraltro tipico dei publisher giapponesi con la piacevole ec- 
cezione di Capcom, che ci ha lasciato a bocca aperta con Devil May Cr w A 



to, ma non fanno parte del bagaglk 
di un marchio che punta maggior- 
mente sul tratto psicologico dei 
personaggi (sempre presente peral- 
tro) piuttosto che sul vecchio truce 
da baraccone. A fare da collante tr; 
i vari episodi chiave ci pensa una 
trama che in quanto a interrogativi 
irrisolti non si fa mancare nulla, m; 
che per la forte presenza di aspet- 
ti sottintesi è realmente accessibile 
solo a chi ha giocato a fondo i prirr 



// passaggio da una dimensione all'al- 
tra è annunciato da benissimo effetto 
di "esfoliazione" dell'ambiente. 



IN PERFETTO PARALLELISMO CON L'AMBIENTAZIONE, 

ANCHE L'ASPETTO TECNICO DI HOMECOMING 

VIVE DI LOCI E OMBRE 



Silent Hill. I fan ci andranno a noz- 
ze, cogliendo citazioni e riferimenti 
incrociati più o meno evidenti da 
tutti i titoli precedenti e anche dal 
film di un paio d'anni fa. I giocatori 
occasionali, invece, rischiano di ri- 
manere con qualche interrogativo in 
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più del previsto, anche se saranno 
troppo impegnati a cercare di so- 
pravvivere per rimuginarci sopra. 

SOGNI DEFORMI 

In perfetto parallelismo con l'am- 
bientazione, anche l'aspetto 
tecnico di Homecoming vive di luci 
e ombre che permettono di apprez- 
zarne le caratteristiche nonostante 
qualche difetto. Il motore grafi- 
co è il solito utilizzato da Konami 
per tutti i SH degli ultimi tempi: 
è quindi alla portata di un buon 
numero di PC senza particolari li- 
mitazioni in termini di framerate o 
qualità dell'immagine grazie a lo- 
cation di piccole dimensioni e a 
un numero di personaggi a scher- 
mo mai elevato. Anche nebbia, 
calore e schizzi di sangue fanno 
bene il loro lavoro, in concomi- 
tanza con un particolare effetto 
di sovrapposizione (in stile "pel- 
licola d'epoca") che contribuisce 
ad aumentare l'oniricità di un'am- 



aggiungiamo l'uso dell'Havok per 
la fisica, modelli dei personaggi 
discretamente dettagliati e anima- 
zioni ben realizzate (non sempre 
quelle del parlato, però) del pro- 
tagonista e dei mostri, otteniamo 
sicuramente un buon risultato. 
Peccato che, oltre ai problemi già 



citati, ci sia da segnalare I impos- 
sibilità di attivare qualsiasi genere 
di antialias, aspetto non essenzia- 
le ma fastidioso per i possessori 
di monitor che non permettono ri- 
soluzioni particolarmente elevate. 
Anche il sonoro, per quanto valido 
sul fronte delle splendide composi- 
zioni musicali di Akira Yamaoka e 
coinvolgimento degli effetti, soffre 
di un non corretto posizionamento 
che rende difficoltosa la fruizio- 
ne con un impianto 5.1. Un ultimo 
accenno va al sistema di control- 
lo; è possibile giocare sia tramite 
joypad sia con mouse e tastiera. 
Benché il titolo sia stato concepi- 
to per la prima soluzione, anche 
l'accoppiata amata dai fan degli 
sparatutto se la cava piuttosto be- 
ne nonostante renda il gioco un po' 
più difficile da affrontare, soprat- 
tutto quando si deve passare dalla 
posizione di combattimento con 



grigi a un rosse 
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CPU: Single Core 1,6 GHz 

tinaie Core 2 GHz) 
:512 MB (512 MB) 
da video: Nvidia GeForce 

Radeon 9500 (Nvidia 
Dice FX/ATi Radeon 9500) 

SPAZIO SU HD: 3 GB 
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/T 







sviluppatore: Autumn Moon Entertaiment - publisher: Crimson Cow - distributore: Crimson Cow 
multiplayer: Assente localizzazione: Assente - prezzo indicativo: € 21 



ITO: www.vampyrestory-game.de 



I 



I 



A cura di (MassOooiQ^^MtT^MMj^ massimosvanoni@sprea.it 



[Giudizio | 

Peccato. Avrei quasi pagato per 
tessere le lodi di questo titolo. Ma, 
già dopo una ventina di minuti di 
gioco, ho dovuto riconoscere che 
era subentrata la noia. Colpa di 
un'interfaccia non comodissima? 
Colpa di una serie di duetti senza 
mordente? Colpa di enigmi che non 
hanno risvegliato il mio interes- 
se? ancora di qualche sbavatura 
stilistica? Troppi colpi bassi, gioca- 
ti a un'ambientazione comunque 
piuttosto riuscita, grazie soprat- 
tutto a un azzeccato abbinamento 
tra fondali molto ben disegnati e 
personaggi altrettanto ben model- 
lati. Nonché a un uso dei colorì 
quasi magistrale. Se questo ge- 
nere di considerazioni è in grado 
di solleticarvi l'appetito, fate pu- 
re. Certamente non è sufficiente a 
strappare un globale d'eccellenza. 



Fondali molto ben colorati 
Ambientazione "invernale" riuscita 

■ Globalmente abbastanza noioso 
I Qualche pecca stilistica 
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Una favola dark approda nel mondo delle avventure; proprio quel 
che ci vuole per questo inverno freddo. 



Se un videogiocatore comune 
come ne è pieno il mondo 
resta normalmente avvin- 
ghiato ai meccanismi dell'hype ed 
è in costante attesa del prossimo 
tripla A, esiste anche una ristretta 
cerchia di abomini del videoludo 
quali il sottoscritto, capaci di an- 
dare in brodo di giuggiole per un 
titolo retro, a due dimensioni, ma 
pieno di stile sino alle orecchie (a 
punta). È il caso di questo A Vam- 
pyre Story, a lungo atteso anche 
per un'altra ragione, che ormai 
ben conoscete: trattasi infatti del 
parto di Bill Tiller, uno dei nume- 
rosi emigrati dal dorato castello 
Lucas. 

Prima di cospargervi di miele e 
avviare pratiche a metà tra il gode- 
reccio e il satanico, prendete nota 
di due fattori: anzitutto il ritardo 
abbastanza consistente di un titolo 
inizialmente previsto per feb- 
braio (certo, se lo paragonate a un 
Duke Nukem qualsiasi...); secon- 
dariamente il taglio del numero di 
capitoli dai tre in cantiere a due. 
Del resto è inutile che faccia del- 
lo squallido teatro; avete visto 
sicuramente il voto e ve ne state 
chiedendo la ragione. Vediamo di 
enunciarla per filo e per segno. 



DURANTI UN'USCITA IN CERCA DI SANGUE FRESCO, IL 

NOSTRO CARCERIERE VIENE COLTO ALLA SPROVVISTA 

DA UN PAIO DI CACCIATORI DI VAMPIRI 



VAI, MONA 

Parigi, 1880. La nostra storia ini- 
zia allorché Mona De Lafitte, una 
diciottenne promettente cantan- 
te d'opera, viene notata da un 
curioso figuro; in apparenza un 
comune aristocratico, il baro- 
ne Shrowdy Von Kiefer si rivela 



Neanche i vampiri sono eterni, 
Questo barone poi, è di uno 
sfigato che non vi dico... 



presto un fan piuttosto ossessivo 
afflitto da altro difetto non trascu- 
rabile: un paio di dentini aguzzi. 
Quale che sia la ragione di questo 
smodato affetto non è dato a sape- 
re (ma la scoprirete); fatto sta che 
il vampiro decide di rapire l'al- 
gida fanciulla e di condurla nel 
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Quest'ambien- 
tazione e questi 
colori mi hanno 
esaltato sin dal 
principio. 



cuore della Draxsylvania, per ap- 
piopparle una bella maledizione 
e rinchiuderla tra le mura del suo 
violaceo castello, al centro del la- 
go Ward. Una maledizione che la 
trasforma di fatto in una vampira, 
in grado di assumere la forma di 
un pipistrello, succhiare il sangue 
e volare dappertutto, tranne che 
sulla superficie del lago, confine 
della sua prigionia. 
Passano gli anni e anche il caro 
Shrowdy deve scoprire che la vi- 
ta non è eterna; durante un'uscita 
in cerca di sangue fresco viene 
colto alla sprovvista da un paio di 
cacciatori di vampiri, che lo tra- 
figgono col classico paletto di 
frassino. Le sue ultime parole, 
gli ultimi pensieri della sua men- 
te malata, sono per Mona e per la 
sua prigionia. 



SOnO IL PROFILO DEI CONTENUTI, I VARI 

GARGOYLE, LE FONTANE E LE DAME DI FERRO 

FINISCONO PER "RUGARE" UN PO' LO STILE 

GROTTESCO-DARK DEL GIOCO 



IDIOSINCRASIE 
DI UN'AVVENTURA 

Nella svilente inquietudine del ca- 
stello di Von Kiefer, Mona non è sola. 
Il suo più caro amico è Froderick, pi- 
pistrello parlante che la consiglia, la 
sprona ad agire, la aiuta e, in ulti- 
ma analisi, la sommerge di un'ironia 
smaccatamente americana (e un po' 
fuori posto, talvolta). Il castello è poi 
popolato dai personaggi più dispara- 
ti, nessuno dei quali completamente 
umano; stranezze dal sapore delica- 
to di un Nightmare before Christmas, 
almeno esteticamente. Sotto il pro- 
filo dei contenuti, i vari gargoyle, le 
fontane e le dame di ferro finiscono 



per "bucare" un po' lo stile grotte- 
sco-dark del gioco; a volte si tratta 
di una battuta (chessò, il pennuto 
che viveva in città e seguiva la pro- 
pria squadra del cuore: ditemi, che 
c'entra con questa ambientazione?), 
a volte di una situazione, a volte di 
una voce o ancora di un enigma. La 
sensazione che se ne ricava è quella 
del pastrocchio stilistico e come ben 
potete capire la cosa non mi va asso- 
lutamente giù. All'interno di un simile 
lavoro, è anzi il peccato più grande. 
Precisato questo, A Vampyre Story 
è un'avventura grafica; sebbene 
le premesse lasciassero intende- 
re chissà quale innovazione, nei 



fatti è tradizionale sino al midol- 
lo. L'interfaccia è costituita da una 
croce a comparsa associata alla 
pressione prolungata del tasto si- 
nistro del mouse, mentre quello 
destro consente di accedere all'in- 
ventario: anche dopo diverse ore di 
gioco, lo troverete innaturale. Il me- 
nu presenta quattro azioni fisse, 
che qualche volta si accorgono del 
contesto, altre volte no: sostanzial- 
mente un agisci/apri, un esamina, 
un parla e un vola, arricchito poi di 
altri poteri. La fase iniziale vi se- 
gherà le gambe a furia di tentativi a 
vuoto, e sui numerosi hot spot inuti- 
li finirete per provare tutte e quattro 
le azioni, anche perché spesso e vo- 
lentieri sarà necessario parlare con 
elementi apparentemente inanimati. 
Quasi ogni azione porta tuttavia a 
un duetto tra Mona e Froderick; uno 
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scambio di battute che raramente 
punge, incide o diverte più di tanto 
e che finirete per saltare per noia. 
Purtroppo adotterete lo stesso ap- 
proccio anche durante i dialoghi 
ad albero con gli altri personaggi; 
troppo ricchi di inutilità e troppo 
poveri di mordente. Persino du- 
rante gli spostamenti (Mona non 
corre, non sarebbe logico per il suo 
personaggio: una scelta coerente 
finalmente!) finirete per adopera- 
re l'amica barra spaziatrice, che vi 
consentirà di saltare l'animazione. 
Oppure il tasto destro nello sposta- 
mento tra una schermata e l'altra. 
Peccato che, essendo il tasto as- 
sociato anche all'inventario, vi 
succederà sovente di spostarvi di 
schermata senza volerlo. 
Gli oggetti sono di due categorie: 
quelli raccolti subito e 
quelli che Mona la- 
scia sul posto ma 



"memorizza" in inventario 
nel caso tornassero utili. La cosa 
ha senso nel caso di informazio- 
ni apprese da qualche personaggio 
(ad esempio la combinazione per 
attivare il tal meccanismo), ma 
quando diventa solo un espedien- 
te per non trasportare un oggetto 
magari troppo grande, porta con 
sé una conseguenza peggiore: al 
momento di usarlo parte un'ani- 
mazione automatica in cui Mona o 
Froderick tornano volando a pren- 
dere l'oggetto in questione e poi 
lo utilizzano. Tediosa come poche. 
Una soluzione stilistica decisa- 
mente evitabile, tanto più che, e 
arriviamo a un'altra nota dolente, 
le animazioni sono tutt'altro che 
eccellenti e denotano la scarsità 
di mezzi economici a disposizione. 
Neppure l'opzione del volo riesce 
a cambiare granché il qua- 
dro generale: si tratta 



Quanta mestizia. Gii sviluppa- 
tori americani hanno provato 
a stemperarla con il loro senso 
dell'umorismo e ovviamente qual- 
che citazione al passato Lucas 
(spopolano i tentacoli). Risultato? 
Hanno talora rovinato il "mood". 



LA FASE INIZIALE VI SEGHERÀ LE GAMBE A FURIA 
DI TENTATIVI A VUOTO 



solamente di un sistema per rag- 
giungere zone lontane, nulla di 
più, che tuttavia vi costringerà a 
provare praticamente ovunque. 

COLORI E SAPORI 

Se c'è un aspetto in cui il gioco ec- 
celle è senza dubbio l'estetica. I 
fondali mi fanno impazzire. Pur nei 
limiti dell'unica risoluzione possibi- 
le (1024x768), i disegni sono molto 
belli e si sposano altrettanto bene 
con il design dei personaggi, a patto 
che se ne stiano fermi (il che av- 
viene durante quasi tutti i dialoghi. 
Purtroppo o per fortuna, sceglietelo 
da voi). Quel che più risalta, come 
vi facevo notare già in sede di an- 
teprima, è l'uso dei colori, con un 
sapiente alternarsi di una dominan- 



te violacea con occasionali scorci 
color arancio, ocra, giallo candela a 
riscaldare per gli esterni e color le- 
gno illuminato per gli interni, con 
qualche escursione nel verde mala- 
to. Nell'insieme, tra i fiocchi di neve 
che cadono e le musiche ovatta- 
te che sottolineano le varie location, 
l'impatto è proprio quello di un tito- 
lo da gustare in pieno inverno, nel 
tepore della propria stanza mentre 
fuori nevica. 

Avessi scritto solo quest'ultimo pa- 
ragrafo sarei felice e contento; 
purtroppo, però, occorre tenere con- 
to del gameplay, che, detto in una 
parola sola, risulta un po' noioso. 
Fa male scriverlo, però è così. al- 
meno, questa è la mia opinione. 
Fanboy, sapete dove insultarmi. ■ 

L'inventario a scomparsa, ri- 
chiamabile con il tasto destro, 
'interfaccia può diventare 
scomoda, qualche volta. 





3 




è 



.1 dt 



xi 



** 



& ■* 



:/* 



.ì 



"' -, .^. 




Wik #^-*& tt^fib 1 *àk * 


% 


màw%i~* 179 •.». <•► 


J 


SARAI IL PRIMO A ESPLORARE NUOVI PIAN? 
■■ITA SCOPRIRE LE RARE MITICHE?^ £} 


i 


BMHk 1 ^HUHr \' 1 ^^S Mf mm ^^llt A 


5 


m fr ^ s^mSf m ■ 






\ 




DrSPONTKll-!- 
DAL3QTTOnRF 



ET #^H ■ " 

■ ^^^ ™ ^™ j 



Cera fi lìi-iNjvMj più vicino - p W sur 
MAfìrCTHI-Xr ATHER1NG.COM 



The tiaitierlng' 



CPU: Single Core 2 GHz 
/o: "lleCore3GHz) 

■ 1 GB (2 GB) 

da video: Ali Radeon X70C 

ce 6800(ATi Radeon X1950/ 

a GeForce 8800) 

SPAZIO SU HD: 8 GB 

connessione: Nessuna 



I 









^ 


■L l 






m ~ 






"% 




sviluppatore: Obsidian Entertainment - publisher: Atari - distributore: Atari 
multiplayer: Assente - localizzazione: Completa - prezzo indicativo: € 29,90 



►ITO: www.obsidianent.com/gam 



OF ZEHIR 



A cura di MassOOoXsJ^^^tT^MMj^ massimosvanoni@sprea.it 



[Giudizio 

Storm of Zehir è certamente più un 
passaggio di sperimentazione che 
un titolo riuscito a tutto tondo. Nel 
cercare nuove vie (e ripercorrerne 
di vecchie), nel provare la strada 
della libertà, si allontana forse un 
po' troppo da quello che è stato lo 
stile di Neverwinter Nights 2 e del- 
la sua prima espansione ufficiale. I 
fan di vecchia data avranno di che 
lamentarsi, ma potrebbero anche 
provare ad apprezzare lo spirito 
party -or iented di questa seconda 
espansione e l'incattivimento del 
livello di attenzione da prestare du- 
rante I combattimenti. Certamente 
non apprezzeranno l'assenza di 
epica e pathos nel procedere del- 
la trama, la quale, si spera, possa 
tornare preponderante nel futuro 
capitolo costruito sul nuovo set di 
regole 4.0. 



Sperimentale 

Più tattica nei combattimenti 

Gestione strategica un po' scomoda 
] Intelligenza artificiale lacunosa 
Caricamenti snervanti 



I 




Storm of Zehir, espansione ricca di novità ma altrettanto 
controversa, è finalmente sui nostri hard disk. Alleluja! 



Dopo l'intenso Mask of Betrayal, 
Obsidian decide di cambiare 
completamente rotta, viran- 
do su una serie di scelte di gameplay 
abbastanza radicali e provando a ri- 
strutturare il suo Neverwinter Nights 
2. Il titolo originale, come sapete, è 
l'ultimo baluardo del gioco di ruolo 
inteso come avventura D&D attual- 
mente sui nostri PC. Se la Bioware 
dei vari Baldur's Gate e relative 
espansioni (e del primo NWN) si de- 
dica oggi ai vari Mass Effect (titolo di 
buona fattura ma di altra matrice) e 
Dragon Age (il vero erede dei giochi 
di ruolo di una volta?), tocca a Obsi- 
dian portare avanti le vicende delle 
notti di Neverwinter. 
Questa volta lo fa con idee piuttosto 
decise ma non è detto che il cambia- 
mento e rinnovazione siano per forza 
di cose un bene. 

COM'ON BARBY, 
LET'S GO PARTY 

Sulla Vigilante tutto sembra andare 
per il verso giusto: il mare è tran- 
quillo, i marinai sono relativamente 
sereni ma... qualche strano episodio 
consiglia al capitano di chiedervi di 
fare un salto sotto coperta per veri- 
ficare che sia tutto a posto. Come vi 
avvicinerete al guest book della nave, 



IL LATO NARRATIVO È DEROLE E SE È UNO DEGLI 

ASPETTI CHE PREDILIGETE ALL'INTERNO DI UN RPG, 

DOVETE SICURAMENTE TENERNE CONTO 



vi troverete dinanzi alla prima del- 
le attese novità di questa espansione: 
si torna a gestire un party sin dalle 
sue radici. Non più solo personag- 
gi incontrati in giro per le città, ma 
almeno 4 creature sviluppate dalla 
base. Se all'epoca della preview esi- 



stevano dei preset memorizzati, nella 
scatolata sono totalmente assenti e vi 
toccherà darvi da fare, cercando di al- 
lestire un quartetto ben bilanciato. A 
tal proposito, fate attenzione al ruo- 
lo del curatore, ora più che mai di una 
certa importanza (ne vedremo poi la 
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ragione). 

Quest'aggiunta in apparenza grade- 
vole (definire i propri personaggi è 
comunque positivo) si porta appresso 
una serie di conseguenze non certo 
esaltanti. Quella più eclatante ri- 
guarda il grado di immersione nella 
vicenda e il modo in cui viene rac- 
contata. Il plot principale soffre di 
una grave mancanza di afflato epi- 
co: più che salvatori del mondo, vi 
sentirete banali commercianti al ser- 
vizio della intraprendente Sa'Sani, 
proprietaria della nave. Le missio- 
ni secondarie, strizzando l'occhio ai 
titoli Bethesda (che hanno una strut- 
tura diversa, però), finiscono per 
innalzare il livello di tedio, invece 
che variegare. E, giusto per chiude- 
re la questione, la narrazione stessa 
della vicenda, ora privata dei vecchi 
cambi di inquadratura scenografici e 
di una scrittura dei dialoghi partico- 
larmente carismatica, risulta scialba. 



POTRETE AFFRONTARE LA RATTAGLIA IN 

MODO STRATEGICO, CONTROLLANDO L'INTERO 

GROPPO DI AMICONI OPPORE DEDICANDOVI A 

ONO SOLO DI QOESTI E LASCIANDO GLI ALTRI 

ALL'INTELLIGENZA ARTIFICIALE 



Per tirare le fila del discorso, il lato 
narrativo è debole e se questo è uno 
degli aspetti che prediligete all'inter- 
no di un RPG, dovete sicuramente 
tenerne conto. 

CERCASI PATHOS 
DISPERATAMENTE 

In seguito alla definizione del party, 
la narrazione della vicenda passerà 
alla penna di Volo il bardo, il quale, 
contraddicendo apparentemente quel 
che vi ho appena detto, la ricamerà 
un po' su trasportandosi sino al pas- 
so successivo; la nave è naufragata 
in piena tempesta e per cause anco- 
ra da appurare, ma fortunatamente 



siete ammarati illesi su una spiaggia 
di Samarach, la vostra originale di- 
rezione. Peccato che il comitato di 
accoglienza sia costituito da un grup- 
po di Batiri, con i quali il nostro buon 
bardo fatica a comunicare. Prima 
di procedere con le mazzate, avrete 
modo di fronteggiare un'altra gran- 
de novità dell'espansione, i dialoghi 
multipli. Come vi spiegavo poc'an- 
zi, Obsidian ha deciso di togliere 
enfasi ai momenti di dialogo (scor- 
datevi i battibecchi tra i personaggi), 
per aggiungere opzioni e possibilità. 
A parlare non sarà più il solo leader, 
ma l'intero party e ciascuno degli ele- 
menti potrà godere di frasi peculiari 



rispetto alle proprie caratteristiche/ 
abilità. La soluzione è interessante 
sul piano del gameplay, ma condu- 
ce a un appiattimento dell'emotività 
in queste fasi: le inquadrature non 
cambiano, le emozioni restano ferme 
e finirete per alternare velocemente 
i personaggi, per scegliere le opzioni 
più curiose, senza soffermarvi troppo 
sui contenuti. 

BOTTE DA ORBI 

La chiacchierata iniziale vi darà poi 
modo di raccogliere qualche arma 
ed equipaggiarla appena in tempo 
per affrontare l'orda. Equi verrete 
posti dinanzi alla caratteristica for- 
se più rilevante di Storm of Zehir, 
il sistema di combattimento incat- 
tivito. Anzitutto, comprenderete in 
questo momento più che in altri che 
l'enfasi del gioco è stata spostata 
dal singolo personaggio protagoni- 
sta all'intero party. Potrete infatti 
affrontare la battaglia in modo stra- 



Gennaio 2009 TUlì/ì 




LE ATTESE NEI CARICAMENTI SONODECISAMENTE 

TROPPO LUNGHE. SI POTEVA FARE DECISAMENTE 

MEGLIO, SOnO QUESTO PUNTO DI VISTA 



tegico, controllando l'intero gruppo 
di amiconi oppure dedicandovi a uno 
solo di questi e lasciando gli altri al- 
l'intelligenza artificiale. Nel primo 
caso vi toccherà fare i salti morta- 
li con un'interfaccia che non era 
inizialmente pensata per una simi- 
le attività; nel secondo maledirete 
Zehir in persona, dal momento che 
tutti i personaggi saranno spediti 
nella mischia senza un'apparente lo- 
gica. Se tra le vostre fila è presente 
un mago, i suoi incantesimi saran- 
no prosciugati quasi istantaneamente 
e il poveretto finirà per combattere 
anch'egli in prima linea. Insomma, 
lasciando le cose all'IA vedrete so- 
pravvivere solo i tanker, se va bene, 
ed è chiaro che il gioco incoraggi 
l'opzione strategica e la disattivazio- 
ne dell'intelligenza artificiale (tramite 
pulsante). 

Anche perché, se una volta i perso- 
naggi si curavano praticamente da 
soli, ora i punti vita sono sempre po- 
chi e preziosi; se un membro del 
party esaurisce i propri e raggiunge 
quota zero, casca a terra tramorti- 
to e inizia a perdere sangue/punti. 
Nel pieno della battaglia, quel che 



potete fare è curarlo (ecco spiega- 
ta l'importanza del curatore) al volo 
e rimetterlo in piedi oppure lasciar- 
lo agonizzare sino a una quota pari 
alla metà in negativo del suo tota- 
le (se ha 50 punti vita arriva sino a 
-25). A quel punto sarete costretti a 
resuscitarlo. Ho trovato questa carat- 
teristica sicuramente gradevole: oltre 
a restituire utilità a una serie di in- 
cantesimi/ruoli che di fatto erano 
inutili, costringe a prestare notevole 
attenzione a tutti gli uomini e a me- 
glio bilanciare il party. Peccato che 
il sistema di controllo durante i com- 
battimenti sia un po' confusionario 
e il tutto, di fatto, risulti più diffi- 
coltoso. 

VAI E COMMERCIA! 

Dopo il primo combattimento verre- 
te arrestati e condotti in città; di lì a 
poco farete conoscenza con Sa'Sani, 
figura chiave in questa espansione. 
La prima parte delle vostre fatiche 
sarà infatti dedicata ai suoi capric- 
ci di commerciante, in barba alla 
minaccia che incombe all'orizzon- 
te. La donna vi fornirà di un carretto 
per raccogliere beni e commerciar- 




li, di città in città. Questi sono di 
tre tipologie: legname, minera- 
li, pelli di animali. Apparentemente 
interessante, in realtà questa nuo- 
va caratteristica risulta poco più 
che un banale strumento per fa- 
re due soldi: dopo aver recuperato 
il materiale, solitamente attraverso 
quest minori, all'ingresso in una cit- 
tà, con un paio di click, condurrete 
le eventuali trattative e farete i vostri 
denari. Eccitante quanto La Corazza- 
ta Potémkin. 

L'ultima grande novità dell'espansio- 
ne è costituita dalla mappa globale 
(o Mappa dei Reami): in questa se- 
zione ogni possibilità è controllata 
dal vostro party leader e dalle sue ca- 
ratteristiche (una scelta che limita 
ma semplifica). Vi aggirerete quindi 
in un ambiente tridimensionale alla 
ricerca di avventure, e come scopri- 
rete presto gli incontri casuali sono 
piuttosto frequenti e anche noioset- 
ti. Costituiranno il sistema principale 
per salire di livello ma vi troverete 
a desiderare un metodo per evitar- 
li, specie quelli con le viverne del 9 
livello quando il vostro party è ap- 
pena all'inizio (l'avventura è 



della durata di 15/20 ore e vi porte- 
rà dal terzo al quindicesimo livello). 
Ebbene, quel che vi occorre è un lea- 
der con capacità di Nascondersi o 
Muoversi silenziosamente; Ascoltare 
e Osservare vi saranno utili per av- 
vertirne in anticipo la presenza. Con 
un'alta abilità di Sopravvivenza vi 
sposterete in fretta sui terreni acci- 
dentati, seminando il nemico, che 
potrete cogliere di sorpresa con Rag- 
girare o anche provare a Intimidire. 
L'ultima carta è affidata alla Diplo- 
mazia. Cercare, infine, vi aiuterà a 
trovare luoghi e tesori nascosti. 
In teoria tutto è molto simpatico, in 
realtà riscoprirete l'ulcera tipica de- 
gli incontri casuali (ricordo ancora le 
imprecazioni con il vecchio e mai di- 
menticato Final Fantasy 7 ma voi 
potete semplicemente pensare al 
grinding tipico dei MMORPG) e cer- 
cherete di evitarli, pena la morte per 
noia. Altri disagi fisici potrebbero 
cogliervi durante le attese nei cari- 
camenti che occorrono nel passaggio 
tra mappa globale e città, mappa e 
combattimento, città e interni e chi 
più ne ha più ne metta.. ■ 
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A cura di Raffaele Sogni oaiJ3a§8[?0@Qoi 

Miudizici 

Mah, che dire di Hell's Kitchen... 
l'idea di proporre una struttura di 
gioco che preveda la giusta coordi- 
nazione per realizzare le portate è 
buona e non è stata implementa- 
ta male. 

Interessante anche la possibilità di 
accedere a ricette ben spiegate di 
piatti apparentemente gustosi e co- 
reografici. Non ci siamo invece sotto 
il profilo tecnico, dove si nota che 
il prodotto di Ubisoft è realizzato in 
maniera approssimativa, frettolosa 
e poco professionale. Pur metten- 
do in conto che un titolo dedicato alle 
"masse" può anche non sfoggiare un 
comparto tecnico come quello di Far 
Cry 2 o del recente Prince of Persia, 
siamo convinti che si potesse fare di 
meglio, di molto meglio, con uno sfor- 
zo leggermente superiore. Se siete 
veri giocatori, potete tranquillamente 
sopravvivere senza questo titolo. 



Interessante l'idea di base 

Tecnicamente deprimente: anche se 

I rivolto alla massa, è lecito aspettarsi 

qualcosa di più 
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All'inizio dello seroto ci viene fornito 
uno nuovo ricetto. 
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EP. 3 - BADDEST 
OF THE BANDS 



A cura di (Massfto^SS^^ massimosvanoni@sprea.it 



[Giudizio 

Finalmente un'avventura grafica! 
Ovvero: finalmente è ridimensio- 
nata l'importanza dei sotto giochi 
e delle attività collaterali. Potreb- 
be anche essere una brutta notizia 
per chi ci si era affezionato, ma io 
saluto con gratitudine l'ispirazione 
ludica di questo terzo episodio, ac- 
cettando finalmente qualche sfida 
in più. Certo, non siamo ai livel- 
li di un'avventura a prezzo pieno e 
neppure di un Sam&Max episodi- 
co, per dirla tutta. Però mi ci sono 
divertito. Sfortunatamente, il com- 
parto dei contenuti è meno ispirato 
per buona parte del gioco, non rie- 
sce a far rovinare a terra dal ridere 
e arriva a mordere solo nel finale. 
Insomma, per la soddisfazione pie- 
na dell'episodio perfetto dobbiamo 
attendere ancora, lo posso essere 
anche fiducioso, ma qui ci si avvi- 
cina alla fine... 



La cricca di Strong Bad prende la via musicale e fioriscono band 
da tutte le parti. Date il benvenuto all'episodio metal. 



Quando hai un gruppo di per- 
sonaggi che funzionano, 
costruirci sopra una storia non 
è difficile (non fate leggere questa 
recensione ai ragazzi Tentale, plea- 
se): si tratta "solo" di scegliere un 
tema e svilupparlo, adattandone i 
vari aspetti alla personalità dei sin- 
goli elementi. 

Questa è la filosofia principe dietro 
alla serie Strong Bad's Cool Game 
for Attractive People che, a diffe- 



STRONG BAD DOVRÀ RECLUTARE ALMENO TRE 
GRUPPI CHE PARTECIPINO ALLA RATTLE OF THE RAND 



renza di Sam&Max, non possiede 
una dorsale narrativa che corre lun- 
go i cinque episodi previsti. Niente 
di tutto questo: ogni uscita rap- 
presenta una storia a sé e l'unico 
elemento conduttore è dato da per- 
sonaggi (appunto) e ambientazione. 
Fondali e location varie restano 
grosso modo gli stessi, con qualche 



Più avventura degli altri 
Morde meno a livello di contenuti 





piccola personalizzazione/adat- 
tamento/variazione del caso e la 
costante necessità di rimanere en- 
tro un ridicolo limite di spazio per 
sbarcare comodamente su piatta- 
forma Wii (se ripenso a Sacred 2 e 
ai suoi venti giga...). 

SAVE AND THE LOAD, 
SAVE AND THE LOAD 

Titoli come questi sono impregnati 
di chicche più o meno apprezzabi- 
li e divertenti; Strong Bad si mette 
in evidenza sin dal menu di gioco, 
in cui, semplicemente passando il 
puntatore del mouse sulle varie op- 
zioni, assisterete a piccole trovate, 
come la storpiatura da By Demons 
Be Driven dei Pantera che dà il tito- 
lo a questo capitoletto ("Beckon the 
cali, beckon the cali"). 
Partenza e approccio sono del re- 
sto dichiaratamente metal. Strong 
Bad si piazza davanti alla sua Fun 
Machine, pronto a una sessione 
giornaliera di un classico; que- 
sta volta è il turno di LimoZeen 
Hot Babelian Odyssey, dedicato al- 
la "coolest rock band in the world", 
per dirla con le sue parole. Ma la 
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console, dopo qualche tentenna- 
mento, cede quasi fosse una 360 
di primo pelo. La disperazione è ai 
massimi livelli e solo una creatu- 
ra può provvedere alla riparazione: il 
buon Bubs. 

Ovviamente la cosa ha un costo e 
questo è un sacco enorme di dena- 
ro che il nostro non possiede. Come 
risolvere? Collaborando nell'organiz- 
zazione della grande Battaglia delle 
Band, una mega kermesse musica- 
le patrocinata dai mitici LimoZeen 
(sempre se accetteranno di par- 
tecipare). A Strong Bad l'onere di 
reclutare almeno tre band, convince- 
re il gruppo metal e provvedere alla 
sicurezza della manifestazione. 
Manifestazione che dovrà, ovviamen- 
te, vincere a mani basse. 
L'episodio forse più avventuroso della 
serie (approfondiamo dopo), si rive- 
la anche quello meno pungente, dal 
punto di vista contenutistico. Tutta 
la prima parte risulta un po' poveret- 
ta; certo, è divertente la rilettura dei 



vari personaggi in chiave musicale, 
ma i testi mancano di mordente. For- 
tunatamente, cattiveria e cinismo di 
Strong Bad saltano fuori all'atto fina- 
le, allorché si trova a dover sabotare 
le band concorrenti, dato che la pro- 
pria (carino il momento in cui viene 
democraticamente deciso il nome) è 
troppo scarsa. 

Purtroppo, però, la monotonia del- 
le location inizia a farsi pesante, 
anche considerata l'estensione 
di alcune di queste; la zona do- 
ve sta il baracchino di Bubs è di 
una lunghezza snervante, e lì si no- 
ta l'assenza di particolari interattivi. 
Certo, tutto quel verde è utile per la 
solita "ricerca collectibles" attraver- 
so il metal detector, ma non venite 
a raccontarmi che questa attività ri- 
sulti divertente. 

DIVERTENTE? 

L'esordio del buon vecchio Mike 
Stemmle - altro autore storico, 
che collaborò, tra gli altri, al pri- 



mo Sam & Max - alla direzione 
del progetto ci regala quello che 
è, come dicevo, l'episodio più 
"avventuroso" della serie. Dimenti- 
cando un po' la sua natura, Strong 
Bad abbraccia meglio la struttura 
classica dell'AG, preoccupandosi 
di creare una sfida migliore e ina- 
nellando una serie di enigmi che 
mancano negli altri episodi. 
Al prezzo di uno scripting meno 
pepato, salta fuori un gameplay a 
mio modo di vedere più divertente. 
Dimenticando i vari Teen Squad o 
la fase nostalgica con il retrogio- 
co (disponibile solo ad avventura 
completata), vi ritroverete a dover 
ragionare lateralmente e non, cer- 
cando di venire a capo delle varie 
situazioni, attraverso l'uso intelli- 
gente di oggetti o qualche azione 



combinata (penso in particolare al- 
la fase finale). 

Tutto questo potrebbe essere visto 
come una sorta di tradimento al- 
la filosofia con la quale era nata la 
serie, ma personalmente ho gradi- 
to la virata, da amante delle sfide 
quale sono. 

Insomma, se non posso dire di 
aver riso a crepapelle (ho comun- 
que sorriso in più occasioni, nel 
finale), debbo riconoscere di es- 
sermi divertito in misura maggiore 
rispetto agli altri episodi. A que- 
sto punto non resta che attendere 
l'episodio perfetto, quello in grado 
di miscelare lo scripting che piega 
in due alla meccanica divertente. 
Ci sarà riuscito il quarto episodio, 
che dovreste trovare alla pagina 
seguente? ■ 



DIMENTICANDO DN PO' LA SOA NATURA, STRONG 

RAD ADRRAGGIA MEGLIO LA STRUTTURA 

CLASSICA DELL'AVVENTURA GRAFICA, 
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Miudizio 

Ne avete giocati tre e non pote- 
te astenervi dal proseguire. Questa 
è la regola che fa la gioia dei pro- 
duttori seriali che sfornano episodi 
su episodi. Strong Bad non fa ec- 
cezione: dopo un po', gioco forza, 
ci si affeziona ai suoi personag- 
gi al limite del sensato e vien voglia 
di vedere come la cosa vada avan- 
ti. Ci si innamora del contenuto, 
insomma. La sostanza, invece, sci- 
vola via e quasi non si sente: il 
senso di sfida è sempre piuttosto 
assente e in questo caso anche il 
numero di attività collaterali scen- 
de. Per contro, l'idea alla base di 
questa storia è la più divertente 
della serie e non mancherà di farvi 
sghignazzare in modo convinto da- 
vanti al PC. Se questo vi basta (a 
me sì, una volta accettato il limite), 
fatelo vostro per quei sei euro che 
richiede; se cercate un gioco vero 
e proprio, passate oltre. 



Il più divertente della serie 
I Si risolve da solo in tre ore 
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Di' 



Questo mese piatto ricco e due Strong bad al posto di uno. 
Del resto Natale è passato da poco, no? 



L'IDEA DI FONDO DI QDESTO EPISODIO È GENIALE; NON 

ORIGINALE, MA GENIALE. TRATTASI INFATTI DELLA 

TRASPOSIZIONE LODICA DEL TERZO CAPITOLO DELLA 

SERIE DI FILM AMATORIALI DANGERESQOE 



he sia Pasqua o Natale (i 
quale, come diceva quel 
le, "quando arriva arriva" 
per i Tentale cambia onestarne 
te poco; il team di reduci Luci 
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Core 1,5 GHz 
ì 2 GHz) 
di* MB (1GB) 
da video: Radeon 8500/ 
ce2 128 MB (Radeon 980 
„:ce 6600 128 MB) 

SPAZIO SU HD: 2 GB 

connessione: Nessuna 
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sviluppatore: Lexis Numerique - publisher: Micro Application - distributore: Blue Label Entertainment 
multiplayer: LAN, Internet- localizzazione: Assente - prezzo indicativo: € 29,90 




Experience 112 è un gioco davve- 
ro originale e innovativo, che deve 
tutto il suo fascino - ma anche tut- 
ta la sua frustrazione - alla sua 
impostazione "in seconda perso- 
na": seguire da lontano le mosse 
della vera protagonista del gioco, 
che agisce sotto nostro comando 
ma secondo la propria volontà, è 
al contempo motivo di grandi sod- 
disfazioni ma anche di un odio 
profondo, per non dire viscerale, 
nei confronti dei programmato- 
ri quando non si riesce mai a fare 
ciò che si vuole. Le atmosfere da 
film di fantascienza sono invece 
cupe e indovinate, e il gioco sa re- 
galare le giuste dosi di suspense 
e di coinvolgimento. A meno che, 
naturalmente, l'impostazione non 
diventi motivo per erigere un muro 
invalicabile tra di voi e l'esperien- 
za di gioco. 



Ottima grafica 

Interessante plot di fantascienza 



I 



, Rischia di straniare le persone doco pochi 
I minuti di gioco 




Dopo aver giocato milioni di titoli in prima e in terza persona, 
diamo ufficialmente il benvenuto al primo gioco in... seconda 
persona! (o quasi) 



C niudete gli occhi per un 
minuto e immaginate di ri- 
svegliarvi dopo chissà 
quanto tempo, con un gran mal 
di testa, in una stanza semibuia 
e con una flebo attaccata al brac- 
cio. Attorno a voi, in quella che 
sembra la cabina di una nave ab- 
bandonata, hanno fatto in tempo 
a crescere e a prosperare alghe e 
piante vagamente tropicali. Non 
sapete quanto tempo avete dormi- 
to. Non sapete perché siete finiti 
in quello stato. Non sapete nean- 



NOI, ANONIMI MANOVRATORI NELLA "STANZA DEI 

BOTTONI , ABBIAMO SOTTO CONTROLLO IL SISTEMA 

DI SORVEGLIANZA DELLA NAVE 



;he se siete soli o in compagnia. 
Una brutta sensazione, eh? Be- 
ne, allora state tranquilli, perché 
a voi spetta un ruolo forse anco- 



UNA NUOVA IMPOSTAZIONE 

Experience 112 non è un gio- 
co come tutti gli altri. La vera 



ra peggior 



eragire da lontano de 



con la persona che si e sveglie 
ta dopo tanto tempo eccetera 
eccetera, senza poterle parlare 
rettamente. 




Lea Nichols come ci apparirà all'inizio del 
gioco. Seguiremo i suoi passi attivando e ruo- 
tando le telecamere disseminate per la nave. 



dottoressa Lea Nichols, imprigio- 
nata in una nave su cui si stava 
compiendo qualche strano espe- 
rimento. È lei a muoversi tra le 
stanze, ma per farlo ha bisogno 
del nostro aiuto. Noi, anonimi 
manovratori nella "stanza dei bot- 
toni", abbiamo sotto controllo il 
sistema di sorveglianza della na- 
ve, possiamo accedere a tutte le 
telecamere (ma possiamo visua- 
lizzare soltanto tre inquadrature 
alla volta), accendere e spegnere 
le luci, e interagire con alcu- 
ni strumenti disseminati nelle 
stanze. Non disponiamo di un in- 
terfono, né possiamo parlare con 
Lea direttamente. Possiamo so- 
lo ascoltare quello che ci dice e 
accedere ai file del computer di 
bordo, su cui sono memorizza- 
te le schede e i dati personali del 
resto dell'equipaggio, purtrop- 
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Il gioco è ricco di filmati e di azioni 
automatiche, che verranno riprese 
dalle solite telecamere. 



- V 



PERCORSO CRITICO 



Experience 1 12 non è il primo gioco che 
adotta un'impostazione in "seconda per- 
sona": prima di lui c'è stato Criticai Path 
della Mechadeus (oggi conosciuta co- 
me Mondo Media), pubblicato nel 1993 
durante il boom dei cosiddetti "film inte- 
rattivi", i primi giochi su CD-ROM. Come 
tanti suoi colleghi dell'epoca, Criticai Pa- 
th univa uno schema di gioco superficiale 
con tanti filmati realizzati in stile cine- 
matografico, in grado di ammaliare un 
pubblico prevalentemente "casual" con 
una grafica altrimenti irrealizzabile. An- 
che in quel caso dovevamo aiutare una 
protagonista femminile a cavarsi d'impac- 
cio, istruendola da lontano. Experience 
1 1 2, tuttavia, incarna questo concet- 
to con molto più spessore e, soprattutto, 
con una grafica interamente in 3D che 
consente un grado di immersione e una li- 
bertà di movimento ben maggiore. 
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Uno dei primi "oggetti" che recupereremo sarà il 
potenziamento che consente la visuale notturna. 



ventoso incidente. Ovvia- aree di interesse, Lea le esamine- 
lo scopo del gioco è capire rà per conto suo e solo se ne avrà 
iccesso e come mai Lea si voglia. Per capirci, se una partico- 



trovi lì ed, eventualmente, tr 
re un modo per fuggire da qi 



SEGUI LA LUCE, LEA! 

La nostra involontaria 
compagna di viaggio nor 
sembra essere particolai 
mente felice di avere a 
che fare con noi. Del 
resto, non sa nean- 
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che chi siamo e non f 
abbiamo alcun mo- / 
do di presentarci. f 
Si deve fidare e f , ^È 
basta, un con- / "' A 
cetto che non / ^^ 
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mancherà di h 
fi r # 



di coinvolgerla, di 



ni. Benché sia una scienziata, 
_ea non sembra esattamente la 
persona più intelligente della 
Terra e, per risolvere anche 
il più banale dei proble- 
mi, aspetterà sempre che 
schiacciamo l'interrutto- 
re giusto. Come se non 
jastasse, sarà una delle 
..ersone più petulanti che 



abbiamo a che fare con una sor- nostre intenzioni e ciò san 

ta di "desktop" su cui compaiono tivo di grande frustrazione 

diverse finestre, che si possono dimentichiamo, inoltre, eli 

spostare a piacimento e sovrap- e là per il gioco sono disse 

porre nell'ordine che preferiamo, ti alcuni bug che potrebbe 

piatta m en te come se si trattas- imbestialire, anche se con 

........ ~ei programmi di Windows. di buona volontà è sempre 

Al di là del disorientamento ini- bile aggirarli. 

ziale, questo tipo di impostazione 

aumenta ancora di più il senso NO WIDESCREEN? 

di distacco che regna tra noi, oc- AHIAHIAHIAHIAHI! 

culti registi di un Grande Fratello Experience 112 trae gran- 



so e volentieri, Lea non capirà le 
nostre intenzioni e ciò sarà mo- 
tivo di grande frustrazione. Non 
dimentichiamo, inoltre, che qua 
e là per il gioco sono dissemina- 
ti alcuni bug che potrebbero farci 
imbestialire, anche se con un po' 
di buona volontà è sempre possi- 



sui generis, e la povera Lea, vera 



de vantaggio dall'uso di un 



vagonista dell'azione. E anche monitor ad alta risoluzione. An- 



motivo di fascino per il gioco, da- 
to che sembra davvero di essere 
collegati a un terminale lontano, 
posizionato chissà dove, e di do- 



che se un normale schermo da 
1280x1024 pixel consente già 
di giocare in scioltezza, poter an- 
dare a 1680x1050 o addirittura 




conoscere in tutta la no- 
stra vita (fai questo... fai 
quello... ti ho detto di fa- 
re quello... ma come, noi 
l'hai ancora fatto? E così 
via: davvero snervante!). 

MA CHE È, 
UN SISTEMA 
OPERATIVO? 

Un altro elemento 
entrale è l'interfac- 
ia di gioco, a dir 
•oco rivoluzionaria. 



ver decidere le sorti della giovane, 1920x1200 pixel migliora note- 
ma neanche poi tanto, dottores- volmente "l'Esperienza" di gioco, 

sa. Questa netta separazione tra Questo perché in un'area più 



separazione tra 



rande e possici 



>ce anche il limite più grave di 
Experience 112: se non si ama 



più finestre e strumenti dell'i ntei 

faccia, mantenendoli sempre in 

vista. Le inquadrature delle tele- 



ì fantascienza e non si riesce a vista. Le inquadrature delle tele- 

cendere a patti con l'impossibi- camere, inoltre, si arricchiscono 

tà di agire direttamente, la noia di dettagli che, su uno schermo di 



sndere molto presto i 
Anche perché, spes- 



piccole dimensioni, si pe 
bero irrimediabilmente. 



L'INTERFACCIA DEL GIOCO RICORDA MOLTO IL 

DESKTOP DI UN SISTEMA OPERATIVO, CON DIVERSE 

FINESTRE SU CUI SEGUIRE L'AZIONE 



CONNESSIONE: AD 
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[Giudizio 

Florensia possiede molte quali- 
tà che lo rendono un'esperienza 
piuttosto piacevole, soprattutto 
pensando ai giocatori cui princi- 
palmente si rivolge il titolo, ossia 
coloro che per la prima volta vo- 
gliono avvicinarsi ai MMORPG, un 
mercato in continua espansione 
anche per merito di prodotti di fa- 
cile accesso come quello trattato in 
queste pagine. 

Il titolo in questione, pur non of- 
frendo particolari spunti d'interesse 
al netgamer scafato, può offri- 
re qualcosa di inedito a chi ancora 
non si è rivolto al genere, magari 
come base di partenza per passare 
poi a qualcosa di più impegnativo. 
In altre parole, se la vostra ragazza 
non ne può più di starvi a guarda- 
re mentre giocate a WoW o WAR, 
questa è la miglior medicina che 
possiate proporgli! 



Quante volte sul forum di TGM Online 
ha fatto capolino la domanda "cerco 
MMORPG gratuito e in Italiano"? 
Ebbene, signori e signore, è arrivato! 
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to lontani dai titoli di massa è 
il fatto che non masticate una 
pcuia d'Inglese o che non vi fidate 
delle transazioni online, Florensia pò- 



FLORENSIA POSSIEDE MOLTE QOAUTA DI RILIEVO, 
PRIMA TRA TOTTE QUELLA DI COMPRENDERE SIA 
L'ESPLORAZIONE TERRESTRE, SIA QUELLA NAVALE 



mair bempliceme 



ìplicemente perche possie- 
qualità che possono farvelo 



: cartoonesco che carat- 



; dunque premurato di tradurlo 



produzione orier 



lisher tedesco che ne ha acqui- 



Gli alberi delle skill sono 

piuttosto articolati e slegati tra 

loro. Abilità terresti e marine 

sono poi categorie a sé stanti. 



in quasi tutte le lingue, compresa la 
nostra. Certo non si tratta di una no- 
vità assoluta, dato che sul mercato 
vi sono già un altro p " 
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Lo stile dei personaggi 
rispecchia quello a cui ci 
hanno abituato le pro- 
duzioni orientali: tanto 
mango e poco realismo. 



Le animazioni dei combattimenti sono 
ben realizzate e piuttosto varie. 




L'interfaccia, funzionale e com- 
pleta, svolge egregiamente il suo 
lavoro: tutto è a portata di click. 
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// cantiere navale è il luogo 
dove assembleremo le compo- 
nenti della nave. La bontà del 
risultato viene rappresentata 
tramite statistiche numeriche. 
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Recandoci nelle 
principali città potremo 
accedere al mercato per 
vendere i nostri averi o 
comprarne di nuovi. 



i, con l'interfaccia che consente di 
enere facilmente sotto controllo la 
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AVATAR SCAFATI 

Da che mondo è mondo, lo scafo è la par- 
te più importante di un'imbarcazione, sia 
essa da guerra o da regata. Ecco cosa of 
fre Florensia... 

NAVE SCUDO 

È la nave con più difesa e più punti ferita 
del gioco, ma è lenta e la sua abilità spe- 
ciale, l'arpionamento, attacca soltanto i lati 
del vascello avversario e provoca pochissi- 
mi danni, e man mano che la distanza col 
bersaglio aumenta questi diminuiscono ul- 
teriormente. 

NAVE CANNONE 

Abbastanza veloce e piuttosto governabi- 
le, dispone di lunghe file di cannoni che 
provocano parecchi danni. Se usata con 
maestria può affondare qualsiasi nave ne- 
mica. È il mezzo con l'abilità speciale 
più potente, ma è anche quello meno re- 
sistente. 

NAVE VELOCE 

È la nave più rapida, e ha anche un otti- 
mo rapporto tra resistenza e punti ferita. 
Consigliabile per eseguire spostamenti 
da un'isola all'altra. Come arma specia- 
le usa le torpedini, sorta di siluri, lenti ma 
efficaci. 

NAVE DA PVP 
Nonostante sia stata specificatamente 
creata per il PvP, è una nave molto lenta 
e poco resistente. Ha sicuramente l'abili- 
tà speciale più divertente di tutte: piazzare 
le mine. 

NAVE SPERONE 

È una nave da contatto, con scarsissima 
velocità di manovra ma un ottimo rappor- | 
to tra resistenza e punti ferita. È l'unica 
sprovvista di cannoni: non ne ha bisogn 



lidati per mano lungo un percorso 



; due anime < 



avatar. Norensia prevede una sola raz- 
za giocabile, quella umana. Anche le 
scelte disponibili per la personalizza- 
zione del personaggio sono piuttosto 
limitate: si può scegliere il sesso e 
dalle tre alle cinque opzioni per il vol- 
to, il taglio di capelli, il colore degli 
stessi e quello dei grandi occhioni. 
Quattro sono le classi inizialmente di- 
sponibili: l'Esploratore è il classico 
guerriero specializzato nell 'infierire 



rte per il combattimento corpo a 
», mentre il Nobile è il caster e il 
'dote l'healer. 





Per quel che concerne il ga 


meplay ter- 


che h 


a come contraltare un PvP pre- 


cuna valenza una volta preso il mare: 


restre, le feature risultano e 


ecisamente 


sente 


solo in forma di duello. 


Rn^^ 


classiche: la progressione a 


wiene tra- 


E nor 


si tratta dell'unica lacuna 


ogni giocatore deciderà di acauista- 


mite i canonici livelli, allo s 
quali si ottengono gli skill p 
prendere nuove abilità dal t 
turno, uniche per ogni class 




orese 


nte: anche il crafting manca al- 
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se e divi- 


HnqwiiififfisB O^E] ^9^Q 


di scafo, che è la caratteristica di gran 


se in tre diversi alberi, per i 


jn totale di 


elementare, così come quello per il 




unga più importante della nave (ne 


dodici specializzazioni Gli 


attributi del 


party Che dire poi della grafica' Le 


saprete di più leggendo il box che vi 


PG sono assai numerosi, e 


non è cosa 


texture sono estremamente piatte, e 


abbiamo dedicato), tre varianti princi- 


immediata capire verso qué 


ìli orien- 


le cose migliorano solo in riferimento 


pali di vele, la decorazione della prua 


tarsi per massimizzare Teff 


cacia del 


alle navi. E il design? Decisamente 


e della bandiera, la forma dell'anco- 


proprio stile di gioco. Il con 


siglioche 


troppo "jappo" per la media del gu- 


ra e, naturalmente, le armi: i cannoni, 


possiamo darvi è quello di ( 


incentrarvi 


sto occidentale. 


dalle più svariate dimensioni e muni- 


esclusivamente sul ramo di 


abilità che 


Qualcuno potrebbe innamorarsene, 


zioni, gli armamenti speciali e le pietre 


vi ispira maggiormente, dis 


perdendone 


certo, ma credo che una buona par- 


energetiche, che forniscono la "benzi- 


il meno possibile. Comunq 


je potrete 


te dei papabili utenti di un titolo di 


na" al vostro equipaggio sotto forma di 


avanzare senza troppi pater 


ni grazie al- 


questo genere potrebbe rimanere 


nunti mana. 


la facoltà di cambiare la bu 


ild tramite 


sniazzata dalle immagini a corredo d 



Dopo che avrete scelto la vostra com- 
binazione ideale, non vi rimarrà altro 
da fare che mettere alla prova le vostre 
performance marinare: la navigazione 
avviene tramite le frecce direziona- 



posito NPC 



LA FASE DI EXP È MOLTO LINEARE: SIN DAL 

TUTORIAL VERRETE GOIDATI PER MANO LONGO ON 

PERCORSO STRAPIENO DI QOEST 




sviluppatore: nDoors Corporation - publisher: nDoors Interactive - distributore: nDoors Interactive 
multiplayer: MMORPG - localizzazione: Assente - prezzo indicativo: Free to Play 
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{Giudizio 

Pur trattandosi di un prodotto tut- 
to sommato gradevole e con alcuni 
spunti non privi di originalità, tra 
cui svetta il sistema di combat- 
timento a turni, Atlantica Online 
fallisce nel compito di distinguersi 
dalla pletora di concorrenti a causa 
di una struttura di base piuttosto 
scontata e un comparto tecnico de- 
cisamente datato. I diversi aspetti 
positivi di un gameplay molto 
completo e le meccaniche socia- 
li elaborate permettono comunque 
di fargli ottenere la sufficienza, no- 
nostante un'accessibilità limitata 
da uno stile eccessivamente legato 
al gusto orientale. Se non dispone- 
te di un paio di occhi a mandorla 
e di un profondo animo zen fare- 
te molta fatica a digerirlo per più di 
qualche sessione. Questo lo scoglio 
da superare per assaporarne i so- 
stanziosi contenuti massivi. 



Una rivisitazione in stile manga della mitica civiltà Atlantidea sarà 
abbastanza per rendere appetibile questo ennesimo MMORPG coreano 
gratuito? Tutto è possibile, anche perché qui si "farma" a turni! 



Imo a solcare le lande dei mondi 
fantasy dai nomi più improba- 
bili, un GdR di massa che ci invita 
a esplorare una riproduzione della 
nostra amata Terra dei tempi che fu- 
rono, suscita indubbiamente un certo 
fascino e pazienza se sulle montagne 



ATLANTICA ONUNE METTE SUL PIATTO UN PO' 
TROPPO POCO PER CATTURARE AMPIE FETTE DI UN 
MERCATO ORMAI SATURO DI PRODOTTI ANALOGHI 



dell'Asia Centrale al posto degli Un- 
ni di Attila ci troveremo a dover fare i 
conti con le cugine delle Winx. 
Atlantica Online propone dunque 



in background piuttosto originale, 
eppur intriso di tutti quegli ele- 



/IMORPG di genesi orienta- 



Giocabilità solida e fluida 
Guild System intrigante 

i Realizzazione tecnica da anni '90 
' Combattimenti noiosi 
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Un belfreccione vi guiderà durante le 
fasi di exp, tanto che è previsto pure 
il pilota automatico per portarvi da 
una parte all'altra della mappa! 




L'interfaccia è pratica e completa, 
anche se non proprio intuitiva. Come 
potete vedere, saremo in grado di visi 
tare anche la nostra cara penisola! 



I combattimenti sono lenti e 
decisamente statici e tutto è 
automatizzato: basta qualche click 
del mouse e il gioco è fatto. 
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controllo degli insediamenti dissemi- 
nati sulla mappa. 
Questo avviene attraverso i Guild 
Point, ottenibili in base all'operativi- 
tà dei gildani: presenza in battaglia, 
completamento di quest, crafting, at 



ATLANTICA ONLINE PROPONE ON BACKGR 
PIUTTOSTO ORIGINALE, SEPPUR SIA INTRISO DI TUTTI 
QUEGU ELEMENTI CHE CARATTERIZZANO GRANf ARTE 
DEI MMORPG DI GENESI ORIENTALE / \ 
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CPU: Single Core 1,2 GHz 
'Single Core 1,6 GHz) 
■ 512 MB (1GB) 
da video: Radeon X1600, 
ce7500 64 MB (GeForce 
u 256 MB) 
SPAZIO SU HD: 2,6 GB 
CONNESSIONE: 56K 




SVILUPPATORE: Maxis - PUBLISHER: EA - DISTRIBUTORE: EA 

multiplayer: Internet - localizzazione: Completa - prezzo indicativo: € 39,90 | 



■ SITO: www.mysims.com 
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Miudizio 

My Sims è evidentemente una con- 
versione piuttosto diretta della sua 
controparte per Wii e DS. 
Si capisce dal peso pressoché 
nullo del motore grafico, dalle 
funzionalità dell'editor non cer- 
to pensato per l'uso di un mouse 
(al limite per il puntatore del Wii) 
e per lo schema di gioco molto 
lineare e ripetitivo. Un vero pecca- 
to: grazie all'aggiunta di qualche 
attività parallela alla semplice co- 
struzione di oggetti e case, My 
Sims avrebbe potuto garantire mol- 
to più divertimento di quanto non 
riesca realmente a mettere sul piat- 
to in questa sua incarnazione PC. 
In altre parole, non ci resta che 
aspettare il terzo vero capitolo del- 
la serie madre per poter tornare a 
sposare la causa di EA. Non man- 
ca molto all'uscita di The Sims 3, 
quindi non rompete il salvadanaio. 



Editor di oggetti potente e versatile 
Adatto a un pubblico giovane 

I Ripetitivo, ripetitivo, ripetitivo... 
' L'editor a volte si imbizzarrisce 
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Nato sulle console Nintendo, il mondo puccettoso e 
superdeformed di My Sims approda anche sulla piattaforma PC. 



LO SCOPO DEL NOSTRO ALTER EGO SARÀ PROPRIO 

Q0ELL0 DI RIPORTARE IN VITA IL VILLAGGIO, 

COSTRUENDO CASE E SUPPELLETTILI IN MODO DA 

ATTIRARE NUOVI ARITANTI 

dei personaggi, il tipo di gameplay avere un fanciullo interiore bello s 

e persino le opzioni multiplayer la- luppato... 

sciano intendere che ci troviamo di 

fronte a un titolo adatto più a un WELCOME T0 MY HOMELAN 

pubblico giovane, o perlomeno a My Sims racconta le avventure di 

tutti quelli che non si vergognano di un nuovo arrivato in una città pra 



guere tra My Sims, The Sims e Sim 
Adventure potrebbe sembrare dif- 
ficile come ricordarsi le differenze 
tra Mai Dire Lunedì, Mai Dire Mon- 
diali, Mai Dire Maik, Mai Dire TV 
e via di questo passo. Fortunata- 
mente c'è qualcosa che connota in 
maniera inequivocabile questo nuo- 
vo universo "simmico": l'aspetto 
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avere un 


fanciullo interiore bello svi 


uppato. 




WELCOME T0 MY HOMELAND 


My Sims 


> racconta le avventure di 


un nuov 


o arrivato in una città pra- 


ticamen 


te distrutta e abbandonata 


Lo scop 


d del nostro alter ego sa- 


rà propr 


o quello di riportare in vita 


1 villagg 


io, costruendo case e sup- 


Del letti 1 


in modo da attirare nuovi 



■ 






^-™ 



abitanti e, contemporaneamen- 
te, sbloccare nuove opzioni. Per 
arrivare a questo obiettivo, il nuo- 
vo carpentiere magico (il perché 
del "magico" lo capiremo tra po- 
co, tranquilli) dovrà risolvere le 
varie missioni offerte in principio 
dal sindaco e in seguito presenta- 
te da tutti gli abitanti della città. 
Lo schema di gioco non si disco- 
sta molto da questo modello anche 
sulla lunga distanza: parlare con 
i cittadini offre nuove quest, che 
prevedono la costruzione di un mo- 
bile particolare che dà accesso a 
un progetto inedito per dare vita a 
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qualcosa di nuovo e via di questo 
passo. Nella produzione di ogget- 
ti si inserisce l'uso delle essenze, 
elementi che possono essere recu- 
perati in svariati modi a seconda 
della loro natura: raccogliere una 
mela garantisce la rispettiva es- 
senza, parlare e fare amicizia offre 
i". scavare nel ter- 



dedicata ad ampliare e abbellire l< 
propria tenuta personale senza al- 



FABBRICARE UN LETTO 
UNA CONSOLE DA DJ? 
CHE PROBLEMI... 

Vista l'incredibile importanza i 
ha nell'economia di My Sims le 
struzione di oggetti, l'editor de 



stessi è un elemento importantis- 
simo per valutare correttamente 
questo gioco. A onor del vero, il 
titolo in questione propone un me 
dello di assemblaggio delle varie 
parti degno di essere consigliato i 



Dita che si sce- 
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ibertà che garantisce alla fantasia 



lie un progetto, 



in trasparenza la sagoma dell og- 
getto e vengono mostrati i pezzi 



tubi e via dicendo) 



necessari a compi 



tà e per la Nessuno < 



re altre strade, purché la forma 
finale rappresenti l'uso di quel- 
l'oggetto (una sedia deve avere un 
posto dove appoggiare i tenerissimi 
fondoschiena degli abitanti di My 
Sims...) e l'ingombro previsto: per 
aiutarci, una sagoma del personag- 
gio che interagisce con l'oggetto 
".i informa di dove non possia- 
mo "allargarci" con la fantasia. 



ce e tanto potente almeno 
itenzioni, ha una proble- 
volte posizionare i pezzi nel 
desiderato è un'operazio- 
altissima precisione, a causa 
ck" automatico che decide 
i a cosa agganciare i nuovi 
iti. Certo, è possibile disa- 



bilitare l'aiuto, ma così facendo il 
tutto diventa ancora più molesto... 

TANTA FALEGNAMERIA! 

Utilizzando l'editor, insomma, sul- 
le prime ci si diverte parecchio a 
esplorare nuove idee e nuovi con- 
cetti, ma dopo breve ci si ritrova un 
po' frustrati per i continui ir .... 
menti. Quando poi si realizza che 
l'intero gioco si basa su costruire 
cose, portarle ai compaesani, rac- 
cogliere nuove essenze attraverso i 
minigame e poi ricominciare da ca- 
po... beh, diciamo che la questione 
non pr~" J - — ■ : " ~:-~~ ~:~ 
cevolissima. Se non avete parenti 
più piccoli da far divertire, non ave- 
te una spassionata ossessione per 
tutto quello che è "caruuuuuccio" o 
non avete firmato un contratto che 
vi obbliga a giocare a qualsiasi cosa 
contenga Sims nel titolo (cosa che 
hai fatto tu, Nik. ndSS), direi che 
per questo giro potente anche so- 



A VOLTE POSIZIONARE I PEZZI NEL LOOGO 

DESIDERATO È UN OPERAZIONE CHE RICHIEDE 

UN'ALTISSIMA PRECISIONE 




Puoi rinnovare anche se il tuo abbonamento 
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I NUOVI 
ABBONATI 

Abbonati a 
The Games Machine! 

Nella versione DVD, 
13 numeri con soli 

€ 77.00 



Prezzo a copia Euro 5,92 



Risparmio totale 

Euro 25,70 pari al 25% 

Risparmi 3 numeri 



*Of feria valida fino al 30 novembre 2008 



SE SEI GIÀ ABBONATO 
E RINNOVI 

Se rinnovi l'abbonamento 
a The Games Machine 
risparmi ancora di più 

con soli 



€ 72.00 € 68.OO 



Prezzo a copia Euro 5,54 



Risparmio totale Euro 30,70 

pari al 29,89% Risparmi 3 

numeri + 5 euro rispetto a un 

nuovo abbonato 



SE SEI GIÀ ABBONATO E 

RINNOVI CON CARTA DI CREDITO 

Se rinnovi l'abbonamento a 

The Games Machine con 

carta di credito il risparmio 

è ancora maggiore con soli 




Prezzo a copia Euro 5,23 



Risparmio totale Euro 34,70 pari 

al 33,79% Risparmi altri 4 Euro 

+ 1 Euro di bollettino postala 

Risparmi 4 numeri rispetto a un 

nuovo abbonato! 



Sei pronto? Ti servono massima 
concentrazione, sangue freddo e 
grande abilità. In un anno, ti aspettano 
13 imperdibili DVD con un numero 
incredibile di DEMO e 13 GIOCHI 
COMPLETI! Ogni mese, The Comes 
Machine verrà consegnato 
puntualmente a casa tua in una 
confezione a prova di urto. 
Non puoi rischiare di lasciarti 
sfuggire neanche un numero 
di The Comes Machine e nemmeno 
rinunciare a uno sconto davvero 
eccezionale. 

Il gioco si è fatto veramente duro: 
è arrivato il momento di abbonarsi! 



%/ Abbonandoti oggi stesso a The 
Games Machine, potrai cominciare a rice- 
vere direttamente a casa tua la rivista già 
dal prossimo numero. Se le poste dovessero 
smarrire una copia, basta che tu ci scriva una 
e-mail e ti prolunghiamo l'abbonamento! 
•/ Protezione speciale anti-ammaccatura 
per la confezione del DVD! 
^ Sconto del 25%, praticamente 

3 NUMERI GRATIS! 
V^ •/ Nessun rischio! Soddisfatto 
^V o rimborsato! 

^«w In qualsiasi momento! 



vai su www.tgmonline.it/abbonamenti 



Sottoscrivendo l'abbonamento 
ricevi a casa il tuo mensile preferito 
e puoi gestirlo come vuoi tu dal WEB 
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ECCO TUTTO QUELLO CHE CI POTRAI FARE 

• puoi spostarlo quando cambi indirizzo, anche solo per un mese 

• puoi interrompere la spedizione durante le vacanze 

• puoi controllare quando lo abbiamo spedito 

• puoi verificare se ti sta per scadere l'abbonamento 

• puoi rinnovarlo da solo, risparmiando tempo, denaro e fastidi 



Per ogni informazione ulteriore rivolgersi a abbonamenti.tgm@sprea.it 
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CPU: Single Core 1.5 GHz 




(Single Core 2.5 GHz) 




RAM: 512 MB RAM (1 GB) 




scheda video: ATi Radeon X600/ & 




Nvidia GeForce 6600 (ATi Radeon k 




1700/nVidìa GeForce 7800) \ 




SPAZIO SU HD: 60 MB I 




CONNESSIONE: ADSL ( 
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[Giudizio 

Multiwinia è uno strategico in tempo rea- 
le assolutamente piacevole, che fa della 
semplicità e dell'imprevisto le sue carat- 
teristiche migliori, che sono in grado di 
trasformarlo nel gioco perfetto per i ri- 
tagli di tempo di chi non vive di pane e 
RTS. Le modalità e il numero di scena- 
ri a disposizione garantiscono un'ottima 
longevità che in futuro è destinata ad au- 
mentare grazie ai mod e alle mappe in 
arrivo dalla community di Darwinia, già 
presente in forze su questa evoluzio- 
ne multiplayer del titolo originale. Non è 
però un gioco per tutti: gli esteti abituati 
ai funambolismi grafici dei titoli moder- 
ni potrebbero storcere il naso, mentre gli 
strateghi più esperti non apprezzeran- 
no la componente casuale dei bonus in 
arrivo dal cielo, che nelle partite più equi- 
librate sposteranno le sorti del match da 
una parte o dall'altra senza riguardo al- 
cuno per i meriti del giocatore. Per dieci 
dollari, un peccato sicuramente veniale. 



Semplice, immediato e divertente 
Funziona anche su uno scaldabagno 
Costa una fesseria 

I La componente casuale penalizza 

1 l'aspetto strategico 



Tutto il bello della massa critica. 
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Tutto si può dire di Introversion 
Software, tranne che non ab- 
biano idea di come realizzare, 
almeno dal punto di vista estetico, 
uno dei titoli più deliziosamente re- 
tro degli ultimi tempi. Multiwinia 
è, infatti, la versione multigiocato- 
re di Darwinia, titolo single player 
di un anno fa che creava una so- 
cietà fittizia presente all'interno di 
un network informatico gestito dal 
classico scienziato pazzo. Se il pri- 
mo gioco era un particolarissimo 



incrocio tra god, puzzle e strategy 
game in cui dovevano essere porta- 
te a termine una serie di missioni 
di difficoltà crescente, Multiwinia 
semplifica drasticamente le cose 
proponendo la versione multiplayer 
di quel gameplay e permettendo di 
affrontare fino a tre avversari uma- 
ni o allenarsi con la CPU in ognuna 
delle sei modalità disponibili. 




MULTIWINIA È UN VERO "PASSO INDIETRO" RISPETTO 
AGU STANDARD DEGLI RTS MODERNI 

CARNEFICINA STILIZZATA 

Il settore degli strategici su PC è 
sicuramente saturo da tempo e 
da questo punto di vista la ten- 
denza degli ultimi anni è andata 
nella direzione di proporre prodot- 
ti sempre più complessi, legati al 
classico gameplay che coniuga rac- 
colta risorse, costruzione di edifici 
e produzione di unità da mandare 
al macello contro il nemico. Mul- 
tiwinia è un vero "passo indietro" 
rispetto agli standard moderni, dal 
momento che propone una gioca- 
bilità di base che più semplice non 
si può. Non sono infatti necessa- 
rie la raccolta di alcun genere di 
risorsa o la costruzione di strutture 
produttive: a seconda della modali- 
tà prescelta, le truppe, sotto forma 
di ometti stilizzati bidimensiona- 
li, vengono prodotte da generatori 
controllati dalla propria fazione o 
tramite iniezioni temporizzate di 
rinforzi attraverso appositi portali. 
Una volta atterrate sulla super- 
ficie del campo di battaglia, le 
unità si possono selezionare e in- 
viare immediatamente contro le 
truppe nemiche sapendo che nel 
momento in cui arriveranno a con- 
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tatto risolveranno automaticamente 
lo scontro a colpi di laser. Non è 
possibile potenziarle in alcun mo- 
do: le uniche varianti concesse alla 
brutale carneficina (per quanto sti- 
lizzata) consistono nello scegliere 
un soldato a caso promuovendolo al 
grado di ufficiale; quest'unità per- 
mette di controllare veri e propri 
plotoni di multiwiniani, da instra- 
dare verso una zona precisa della 
mappa nel momento in cui escono 
da un generatore o da inquadra- 
re in formazioni più efficienti dal 
punto di vista del combattimen- 
to rispetto alle truppe sparse. Tutto 
qui? Sì, o quasi. 

TATTICA E DROP 

Eccezion fatta per la possibilità, in 
alcune modalità, di utilizzare dei 
trasporti truppe in grado di scarroz- 
zare i multiwiniani per lo scenario 
più velocemente attraversando ma- 
ri e corsi d'acqua, non ci sono altri 
aspetti degni di nota che possa- 
no condizionare l'utilizzo dei nostri 
prodi assaltatori. Niente unità spe- 
ciali, aviazione o marina da usare 
per spostarsi o attaccare il nemi- 
co: l'unica tattica utilizzabile è 



quella della pura e semplice su- 
periorità numerica che, a seconda 
della modalità utilizzata, può essere 
raggiunta occupando il maggior nu- 
mero di spawn point o muovendo le 
formazioni in modo da posizionarle 
per porsi in una situazione di con- 
tinuo vantaggio. L'unica variante di 
un gameplay distillato all'eccesso è 
rappresentata dai bonus che cadono 
dal cielo sotto forma di casse, che 
possono atterrare in ogni momento 
e in ogni zona della mappa. I bonus 
rappresentano l'elemento casuale 
di ogni partita e possono ribalta- 
re le sorti di molti scontri se usati 
con attenzione: torrette difensive, 
bombardamenti nucleari, creatu- 
re malefiche che seminano il panico 
tra le forze nemiche si affiancano a 
potenziamenti diversi, tra i quali ci- 
tiamo una maggiore protezione, e 
velocità e potenza di fuoco extra per 
le forze presenti in un'area ben defi- 
nita. Proprio questa scelta di legare 
l'esito degli incontri alla compo- 
nente casuale tradisce la natura di 
Multiwinia, che altro non è se non 
un RTS multigiocatore concepito per 
durare pochi minuti (normalmen- 
te i match hanno un tempo limite di 



I BONUS RAPPRESENTANO L'ELEMENTO CASUALE DI 

OGNI PARTITA E POSSONO RIBALTARE LE SORTI DI 

MOLTI SCONTRI, SE OSATI CON ATTENZIONE 



dieci minuti), che non disdegna ri- 
baltamenti di fronte dovuti al caso 
strizzando l'occhio più ai casual ga- 
mer che non ai patiti della strategia 
in tempo reale. Del resto, quando 
un gioco è strutturato per rivolgersi 
a un pubblico quantomai eterogeneo 
in termini di richieste hardware gra- 
zie a una grafica minimale che non 



avrebbe sfigurato su un Commodore 
64 (i richiami a The Sentinel sono 
evidenti), non si può fare a meno di 
pensare alle decine di prodotti ultra- 
complessi che affollano gli scaffali 
dei negozi cui gli adepti di Napoleo- 
ne possono rivolgersi, lasciando alle 
masse l'onere di spassarsela in tutta 
tranquillità. ■ 







CPU: Single Core 2 GHz 
(Core Duo 2,66 GHz) 
RAM: 1 GB (4 GB) 
^■■"DA video: Nvidia ( 
10/ATi RadeonX190 
„.ce8800GTX/ATi Rac 

SPAZIO SU HD: 11GB 
CONNESSIONE: ADSL 
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sviluppatore: Sony Online Entertainment - publisher: Deep Silver - distributore: Koch Media 

MULTIPLAYER: MMORPG - LOCALIZZAZIONE: Assente - PREZZO INDICATIVO: € 29,90 




"WTO: www.everquest2.com 



■ ■ 

ni 



v 



ama (sB Ivan "Kikko" Conte [Ml25)i)g[pMl55 



Wludizio 

Alla SOE devono avere parenti stretti 
alla Locateli!: non esiste altra spiega- 
zione per la quale i ragazzi che stanno 
dietro al progetto Everquest 2 riesco- 
no a fare sempre le cose per bene! 
Shadow Odyssey è la quinta espansio- 
ne, nonché quella più atipica ma che, 
paradossalmente, riesce a introdurre 
parecchie novità di rilievo, soprattutto 
per coloro che sono abituati a muo- 
versi per le terre di Norrath in piccoli 
gruppi organizzati. Il matrimonio tra 
Shadow Odyssey e il Game Update 
che l'ha preceduto ha portato nuova 
linfa vitale a un titolo che, negli ultimi 
mesi, ha parzialmente sofferto la rigi- 
da concorrenza dei mercato. Rivedere 
i server così popolati come in queste 
ultime settimane è l'ennesima ripro- 
va della bontà di un prodotto in grado 
di regalare enormi soddisfazioni a chi 
può dedicargli il tempo che merita. 

Finalmente valorizzati i gruppi piccoli 

Introdotte le Guild Hall e un nuovo 

sistema di mappe 

Quest di gruppo per le professioni 

tradeskill 

i Serve un PC con gli attributi pergiocarej 
' decentemente 




Quarto compleanno per Everquest 2 e quinta espansione: 
alla SOE devono volere proprio bene al loro gioiellino! 



assolutamente ine 
le quanto sia abile 



erquest 2 



SHADOW ODYSSEY È UN ESPANSIONE 
DAVVERO ATIPICA 



L'arrivo a Moors of 
Ykesha è emoziononte 
e inquietante al tempo 
stesso. Teatrale. 
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EqZMap e ProfitUI: la combo giusta per un'in- 
terfaccia perfetta, senza bisogno di installare 
decine di add-on. Per inciso, il nuovo sistema 
di gestione delle mappe è ottimo. 







Un gruppo si prepara a entrare a 
Miragul's Phylactery in quel di Ever- 
frost, dove è possibile scegliere tra 
ben tre istanze differenti. 









Il salone principale 

di una Guild Hall di 

terzo livello. 
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Hei bello... come 
m'infiammi tu, 
nessuno mai! 
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CRAFTARE 
IN GRUPPC 

Tra le novità più sfiziose introdotte da 
Shadow Odyssey va certamente annove- 
rata la possibilità di fare quest di gruppo 
anche per la carriera di tradeskill. La 
cosa meravigliosa è che, durante il craf- 
ting, è possibile recuperare delle ricette 
che consentono al giocatore di appren- 
dere l'arte della fabbricazione di item 
anche diversi da quelli solitamente con- 
cessi dalla propria professione. Peraltro, 
si tratta per buona parte degli stessi og- 
getti che possono essere acquistati per 
mezzo delle void shard, il che rende cla- 
morosamente produttivo e interessante 
il dedicarsi a queste difficili ma remu- 
nerative quest di gruppo, che vanno a 
coinvolgere contemporaneamente tutte e 
nove le professioni presenti in r 
2. Favoloso. 
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IL PIACERE DI ESSERE DONNA 



AGE OF CONAN 




TGM After doppio e alquanto delicato quel- 
lo di Age of Conan: un po' per la mancanza 
di materiale interessante uscito a caval- 
lo dell'estate scorsa, un po' per la necessità d 
trattare esaustivamente un titolo il cui futuro, 
dopo una partenza più che incoraggiante, ap- 
pare quantomeno incerto in virtù di una serie 
di vicende che gli hanno impedito di proseguire 
lungo la strada del successo. Nonostante i bachi 
iniziali per quanto riguardava le schede video, 
AoC aveva goduto di un'ottima partenza in termi- 
ni di vendite, corroborata dall'aspetto estetico di 
un prodotto che si poneva ai vertici della catego- 
ria. La bellezza della grafica si è tuttavia rivelata 
un'arma a doppio taglio (ampiamente attesa da 
parte di Funcom, bisogna riconoscerlo), in quan- 
to ha impedito lo sdoganamento del prodotto 
presso una larga fascia di utenti PC abituati alla 
leggerezza di World of Warcraft e fermi a mac- 
chine non in grado di far girare un titolo così 
complesso. L'evoluzione dell'hardware sta facen- 
do lentamente rientrare questo problema, ma in 
prima battuta l'immagine trasmessa è stata quel- 
la di un gioco non per tutte le tasche, aspetto 
che prosegue tuttora con le difficoltà in termini 
di framerate nelle situazioni più caotiche, assedi 
in particolare. Come anticipato, l'ottima partenza 
ha mascherato solo in parte i maggiori problemi 
di questo titolo: a dispetto di un sistema di com- 
battimento elaborato e appassionante composto 
da combo molto complesse, molte altre aree del 
gioco risultavano lacunose e fin dai primi gior- 
ni la community non ha mancato di farsi sentire 
richiedendo la modifica di numerosi aspetti del 
prodotto. La lacuna più importante è senza dub- 
bio la carenza di un PvP strutturato in grado di 
donare rigiocabilità al titolo una volta che tutti i 
contenuti PvE (peraltro molto validi) sono stati 
esauriti: non stiamo parlando tanto delle mo- 
dalità quanto di un totale sbilanciamento delle 
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battuta, anche il crafting non ha riscosso parti- 
colare favore in virtù di un sistema di creazione 
di oggetti, armi e armature ritenuto poco flessi- 
bile e non in grado di permettere lo sviluppo di 
un'economia di scala bilanciata. Si è dovuto at- 
tendere l'avvento della Patch 3 per vedere un 
sistema di crafting basato sulla gestione delle re- 
cipe (ricette) con diverse varianti a seconda della 
classe che utilizzerà determinati oggetti. Anche 
l'alchimia è stata ampiamente rimaneggiata, co- 
sì come la lavorazione delle pelli e la professione 
dei taglialegna, con nuovi oggetti realizzabili ol- 
tre ai normali bastoni. Nonostante la patch di 
metà novembre e l'arrivo di una nuova area gio- 
carle (lo Ymir's Pass) abbiano introdotto nuovi 
elementi di rilievo, la perdita di appeal nei con- 
fronti del gioco è proseguita a livello allarmante: 
il cambio nella posizione di Game Director tra 
Gaute Godager e Craig Morrison ha rappresenta- 
to un segnale evidente a proposito delle difficoltà 
che sta vivendo il gioco. Il fatto che permangano 
numerosi problemi e che le correzioni richieste al 
gameplay del PvP tardino ad arrivare, ha portato 
a un peggioramento della situazione durante tut- 
to l'autunno. Del milione e duecentomila copie 
vendute alla fine di novembre, solo trecentomi- 
la account sono rimasti attivi, per il malcelato 
scontento di Funcom che nello stesso periodo ha 
dovuto intervenire tagliando parte dello staff non 
strettamente legato alla gestione del titolo. L'ar- 




rivo di quello che era il 
deus ex machina die- 
tro al defunto MMO 
Anarchy Online è sta- 
to salutato con favore da 
parte della comunità: il 
nostro ha riconosciuto 
le difficoltà attraversa- 
te da AoC ammettendo 
le sue carenze più evi- 
denti e promettendo una 
serie di novità struttu- 
rali (il rifacimento del 
PvP) e contenutistiche. 

Nella prima parte del 2009 verranno sviluppate 
due nuove zone dedicati ai giocatori di massi- 
mo livello intitolate The Slaughter House Celiar 
e Xibaluku; nel primo caso si tratta di un gros- 
so dungeon da giocare in solitario, mentre nel 
secondo si parla di un'enorme instance a uso e 
consumo dei party di maggiore consistenza, con 
numerose quest e sottoquest che si dipaneranno 
nel mondo esterno partendo dai boss all'interno 
della instance. Non è finita qui: nel gioco verrà 
introdotta anche una nuova area cittadina intito- 
lata Tarantia Commons e numerosi oggetti inediti 
che cambieranno in vario modo le meccaniche 
del prodotto. Dulcis in fundo, per la fine dell'an- 
no arriverà il pieno supporto per le DirectX 10 
(probabilmente attivo mentre starete leggendo 
queste pagine) che do- 
vrebbe rendere il gioco 
ancora più appetibile nei 
confronti dei possessori di 
Windows Vista. Giunti alla 
fine dell'analisi, il giudi- 
zio sullo stato del titolo è 
piuttosto semplice: Age 
of Conan è sicuramen- 
te migliorato rispetto agli 
inizi ma non tanto quan- 
to gli utenti si sarebbero 
aspettati in prima battu- 
ta. Il PvP in particolare è 
il grosso tallone d'Achil- 




le di questo prodotto e necessita di una revisione 
pressoché completa se vuol sperare di mantene- 
re l'appeal del valido PvE, a breve arricchito da 
nuovi contenuti. Come abbiamo imparato in pas- 
sato con altri titoli massivi (Hellgate London e 
Tabula Rasa), si tratta di previsioni che si scon- 
trano con le difficoltà di un modello di business 
che può portare alla chiusura del servizio nel vol- 
gere di pochi mesi. I numeri di Age of Conan non 
fanno pensare a un'eventualità del genere visto 
il dinamismo del nuovo Game Director: il ve- 
ro problema è tuttavia rappresentato dal livello 
di concorrenza generato da Warhammer Online e 
World of Warcraft, non tanto per le caratteristiche 
ormai note dei due prodotti, ma per la capaci- 
tà di supporto a lungo termine che colossi come 
Blizzard e EA possono generare e che Funcom, 
almeno al momento, non pare essere in grado di 
garantire con la stessa frequenza. 



Anche per i budget di questo mese abbiamo scelto due eccezionali giochi d'azione, pieni di sparatorie all'ultimo respiro. Però, 
mentre in Ghost Recon Advance Warfighter 2 l'impostazione è quella di un FPS tattico, Airbome contiene numerose novità 
capaci di innalzarlo al di sopra della maggior parte degli sparatutto attualmente in circolazione. Buon divertimento. 



iii Ghost Recon Advance Warfighter 2 




::: Medal of Honor: Airborne 



Titolo 

Medal of Honor: 

Airborne 

Casa 
EA 

Collana 
EA Classics 
Prezzo 
€ 14,90 
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Requisiti minimi 
Processore: 2,8 GHz 
-RAM:1 GB -Scheda vi- 
deo: 128 MB -Sistema 
operativo: Windows XP, 
Vista 
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/Afura di: Paolo Besser paolone@sprea.it 



I giochi dì cui partiamo in questa rubrìca solitamente sono shareware, si possono usare per un periodo di prova o con qualche 
altra limitazione. Dopodiché, per avere il gioco completo, sarà necessario pagare una quota di registrazione agli autori. 



::: CALL OF ATLANTIS 



Software House: Big Fish Games Prezzo indicativo: € 4,20 



CJ era una volta una 
ricca, potente e 
pacifica civiltà 
devota al culto del dio Po- 
seidone che, per proteggere 
la sua amata Atlantide, 
costruì un potente altare 
subacqueo, capace di al- 
lontanare le intemperie e 
qualsiasi nemico. Ma con 
il passare degli anni, gli 
uomini alimentarono la lo- 
ro superbia abbandonando 
progressivamente i dove- 
ri verso il dio che, offeso a 




Titolo 

Cali of Atlantis 

Periodo di prova 

60 minuti 

Sito 

www.bigfishgames.com 
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morte, sigillò il suo altare e abbandonò 
Atlantide al suo destino. Oggi, purtrop- 
po, i venti, le intemperie e la malasorte 
si stanno abbattendo sulla città e l'uni- 
co modo per proteggerla è "riattivare" il 
prezioso monumento, recuperando i ma- 



nufatti che Poseidone ha sparso nelle più famose "metropoli" del passato. 
Come? Affrontando questo puzzle game che, senza nascondere le sue ispirazio- 
ni, alterna livelli simili a Bejeweled con schemi bonus di tipo "hidden object", 
in cui bisogna recuperare tutti gli oggetti nascosti da un fondale ricco di parti- 
colari. Il risultato è un titolo divertente, che appassionerà il pubblico "casual", 
anche se ormai l'originalità è davvero una merce rara, in questo settore. 



GRAVITY BONE 



BLOOM 



Software House: Brendon Chung Prezzo indicativo: freeware 



Software House: Speli of Play ■ PltZZD Indotto: freeware 



Gravity Bone è quello che potrem- 
mo definire un "concept game", 
vale a dire non un videogioco vero 
e proprio, quanto più una dimostrazio- 
ne di stile. Nei panni di uno sgangherato 
agente segreto ci dobbiamo muovere in 
un mondo tridimensionale governato uni- 
camente dal motore di Quake II e dalle 
leggi fisiche, portando a termine le mis- 
sioni che ci vengono assegnate da una 
ridicola registrazione. Il gioco è breve ma 
intenso, caratterizzato da un insano senso 
dell'umorismo e da uno stile grafico dav- 
vero evocativo, grazie 
alle geniali teste cubi- 
che dei protagonisti. 
Scaricatelo e giocate- 
lo, che tanto è breve 
ed è gratis: ne vale 
la pena. 




Titolo 

Gravity Bone 

Periodo di prova 

Il tempo di finirlo 

Sito 

blended.planethalflife.ga- 

mespy.com/gravitybone 




Dalla stessa software house di 
TWTPB, uno sparatutto rètro recen- 
sito da questa rubrica solo il mese 
scorso, ecco arrivare Bloom, uno di quei 
giochi capaci di far venire l'esaurimento 
nervoso nell'arco di pochi minuti. Bloom 
è un gioco di piattaforme senza un vero 
scopo, dove l'unico obiettivo è sempli- 
cemente quello di raccogliere quanti più 
fiori possibili, tra quelli disseminati nei li- 
velli (possibilmente tutti). La cosa è resa 
difficile, oltre che dai nemici che ritrovia- 
mo qua e là, da un particolare sistema di 
controllo "a rimbalzi", con cui è possibi- 
le arrampicarsi sui muri, foriero di 
cadute e di morti involontarie. Un t ^ 
gioco che farà felici gli amanti dei 
vecchi platform game. 



Titolo 

Bloom 

Periodo di prova 

Illimitato 

Sito 

www.spellofplay.com/ga- 

mes/bloom 





Anche il 2008 si è concluso ed eventi di un certo rilievo hanno caratterizzato una fine d'anno decisamente più 
spumeggiante rispetto alle previsioni iniziali: noi siamo qui a fare il punto di quanto accaduto con un occhio 
rivolto a cosa ci riserva il 2009... 
Buona lettura! 



A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea,ìt'Q 



EVENTI - LUDICA 2008 



La penultima tappa dell'Intel Friday Night 
Live era al Datch Forum di Assago in 
occasione di ludica 2008! 




migliori team italiani dediti al multiplayer com- 
petitivo ovvero i Physis, una nuova squadra da 
poco approdata alla serie professionale di ESL e 
i due pesi massimi della categoria nostrana per 
quanto riguarda il prestigio e il palmares a livel- 
lo nazionale: gli Inferno e-Sports e ovviamente 
i Cubesports.AMD. Il primo match della serata 
ha visto scontrarsi Inferno e Physis su Counter- 
strike Source, con i primi che, grazie alle loro 
tattiche, si sono imposti con un sonoro 16-5. Do- 
po questo primo match di apertura, si è disputato 
il match clou della manifestazione: Cubesports. 
AMD contro gli Inferno. Dire che la rivalità spor- 
tiva tra queste due squadre è enorme è quasi 
riduttivo, in quanto questi due team si sono di- 
mostrati, quest'anno, i veri contendenti del titolo 
di campioni italiani. È d'obbligo, quindi, una de- 
scrizione accurata del match: il round knife è 
stato vinto dagli Inferno che hanno poi scelto il 
side CT, in teoria quello più vantaggioso su una 
mappa di copertura come Train. Da subito si è 
capito che sarebbe stata una partita non conven- 
zionale, a partire dal primo round vinto in uno 
contro quattro dai Cube. Sempre i Cube hanno 
continuato poi a vincere i primi tre round, grazie 
a un Federico "uNd" Malizia davvero scatenato. 
La risposta degli inferno è stata piuttosto debole, 
tant'è che dopo il primo set il risultato si attesta- 
va su un tanto inatteso quanto clamoroso 11-4 
per i Cube. Il secondo side ha visto un tentati- 
vo di rimonta degli Inferno in virtù dell'ovvio calo 
di concentrazione dei Cube, che hanno controlla- 
to la situazione aggiudicandosi la partita con un 
16/13 che solo nelle fasi finali ha visto salire la 




tensione per timore di un 
rientro degli Inferno, non 
certo nuovi a recuperi al- 
l'ultimo minuto anche 
contro avversari di ran- 
go. Dopo aver smaltito la 
gioia per la vittoria appe- 
na conquistata, i Cube 
hanno poi dominato, su 
de_dust2, la successiva 
partita, contro i Physis, 
che ha chiuso la giorna- 
ta di venerdì. Il sabato 
è stato il giorno di Cali 
of Duty 4, disciplina re- 
lativamente nuova ma 
molto apprezzata in ter- 
mini di pubblico e di 

clan a livello agonistico. Anche in questo caso i 
Cube hanno dato il via all'evento confrontandosi 
inizialmente con gli oN3, un match che sulla car- 
ta avrebbe dovuto essere tutt'altro che scontato a 
favore di quest'ultimi, che da tempo rivendicano 
una certa padronanza delle mappe multigioca- 
tore e del gameplay concepito un anno fa dagli 
Infinity Ward. Invece, un secco 13 a 7 ha certifi- 
cato l'ottimo stato di forma della squadra di AMD 
fresca di costituzione. Con la piena consapevo- 
lezza del livello dei giocatori in campo si è giunti 
al big match tanto atteso: Cubesports.AMD vs 
Team Impact, ovvero vice campioni contro cam- 
pioni d'Italia. Non a caso quest'incontro è stato 
lasciato come conclusivo della stagione, in chiu- 
sura della regular season che proietta entrambi 
i team verso le finali EPS. La mappa giocata è 
stata City Streets, una delle poche aree dove il 
teamplay deve essere di livello assoluto rispetto 
al resto degli scenari, dove lo spunto personale 
può fare la differenza in molte situazioni. Il pri- 
mo side, iniziato con la vittoria del Knife round 
da parte dei Cube, è stato nella fase iniziale 
davvero combattuto, ma alla lunga i vicecampio- 
ni d'Italia si sono portati su un più lusinghiero 
8-4. Anche il secondo side, ha visto i Cube pri- 
meggiare, soprattutto grazie a uno strepitoso 
Papadok, autore di una serie di kill da cineteca 
contro dei sempre coriacei Team Impact. Lo sco- 




re finale è stato di 13-8 a favore dei Cubesports 
che ora attendono fiduciosi le finali del 17 e 18 
Gennaio. 

Domenica, giornata conclusiva dell'evento, si 
è svolto il triangolare di Pro Evolution Soccer: 
questo è stato terreno di caccia dei rivali Infer- 
no ai danni degli iNspired e del Team Impact, 
con una serie di partite tirate fino all'ultimo che 
hanno permesso alla squadra rivale di portare a 
casa un risultato di prestigio in grado di alleg- 
gerire la pillola della sconfitta, che li fa arrivare 
in finale leggermente sfavoriti per quella che sa- 
rà una delle partite più tirate di inizio 2009. 
Su GamesVillage (www.gamesvillage.com) non 
mancheremo di seguire l'evento con un report 
completo che potrebbe anche comprendere lo 
streaming della finalissima! 
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A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea.it; 



LANNO DEL COOP? 

No, non stiamo parlando della catena di supermercati. 



? 



\ 



Ci riferiamo, ovviamente, all'interesse su- 
scitato negli ultimi tempi dal multiplayer 
cooperativo per quanto riguarda gli spara- 
tutto in prima persona. Si tratta di un fenomeno 
partito in sordina a metà degli anni novanta, 
con la possibilità di affrontare tutte le mappe 
single player di Quake 2, anche se limitato al- 
le partite in rete locale. L'avvento di Internet 
aveva fatto presagire a una possibile esplosio- 
ne del fenomeno che invece, per tutto l'inizio di 
questo decennio, è rimasta quiescente per vari 
motivi: se i dati di vendita saranno confortan- 
ti, potremo dire che il 2008 appena concluso 
è stato il battesimo del fuoco della modalità 
cooperativa per quanto riguarda gli sparatut- 
to in prima persona grazie all'arrivo di titoli di 
prim'ordine e, soprattutto, di un diverso approc- 
cio a questa modalità da parte dei publisher fin 
dalla fase di concezione dei titoli di maggio- 
re richiamo. Dopo un assaggio a fine 2006 con 
Rainbow Six Vegas, proprio l'arrivo del suo se- 
guito ufficiale la scorsa estate ha riaperto le 
danze verso un periodo natalizio di altissimo 
livello. Recensiti proprio all'interno dello scor- 
so numero di TGM, Cali of Duty World at War 
e soprattutto Left 4 Dead, hanno fatto capire 
che il futuro dei videogioco per quanto riguar- 
da i prodotti di prima fascia non passa soltanto 
attraverso il single player e il multiplayer com- 
petitivo, ormai da tempo fossilizzati sui classici 
stereotipi in termini di modalità e accumulo di 
punti esperienza. 

Ma perché solo ora si assiste alla diffusione di 
questa modalità che fino a pochi anni fa ve- 
niva completamente trascurata anche dagli 
sviluppatori in grado di sfruttare al massimo le 
potenzialità del PC come macchina da gioco? I 
motivi sono numerosi: il più evidente riguarda la 
diffusione delle connessioni in banda larga che 
solo negli ultimi tre anni ha raggiunto un bacino 
d'utenza potenzialmente interessato a questo 




genere di contenuti. Anche se la situazione è 
migliorata, l'asimmetria tra banda in upload e 
download delle connessioni ADSL è ancora uno 
degli ostacoli più difficili da superare per gli 
ingegneri che preparano il netcode, un aspet- 
to che proprio Cali of Duty: World at War ha 
messo in luce in modo evidente. L'evoluzione 
dell'hardware ha giocato un ruolo molto impor- 
tante a riguardo: anche se il server dedicato 
è sicuramente il modo migliore per risolvere 
il problema, la possibilità di ospitare la parti- 
ta direttamente da uno dei PC che partecipano 
allo scontro ha permesso di eliminare buona 
parte della necessità di disporre del know-how 
necessario ad approntare un network dedicato. 
L'ultimo aspetto di cui tenere conto per questa 
(ri)nascita del coop ha radici completamente 
diverse: la mentalità dei giocatori negli ultimi 
quattro anni è cambiata anche grazie alla dif- 
fusione degli RPG massivi, in cui il concetto 
di party viene portato alle estreme conseguen- 



ze in virtù della necessità di affrontare sfide in 
cui la cooperazione ai massimi livelli è presso- 
ché essenziale. A detta di molti, proprio questo 
aspetto si sta rivelando uno dei motori dell'in- 
teresse dietro a questa modalità da parte di 
grossi publisher, che proveranno per qualche 
tempo a esplorarne le potenzialità anche in 
settori diversi dagli sparatutto, come gli action 
e gli stealth game. 




, A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea.it) . 




Uno degli outsider del 2009 è prossimo alla pubblicazione e noi lo ab- 
biamo provato in super anteprima! 



CHRONICLES OF SPELLBORN 



I 



I gioco è ormai prossimo alla pubblicazione e noi ne abbiamo approfittato 
sgattaiolando all'interno della Open Beta che si è protratta per una quin- 
dicina di giorni, dopo averlo visto di sfuggita qualche mese fa in versione 
closed. Le impressioni sono state abbastanza positive da permetterci di di- 
re che Chronichles of Spellborn è un titolo notevolmente interessante anche 
se non infrange i cliché delle produzioni odierne, pur considerando il fatto che 
uscirà in una doppia veste: gratuita e a pagamento. Questa semplicità di fon- 
do si riflette nella scelta del personaggio basata su tre archetipi: il Guerriero, il 
Rogue e lo Spellcaster, ovvero la suddivisione in linea di massima delle classi 
Melee (le prime due) e i caster. Le skill per ogni classe sono abbastanza ba- 
siche, ma man mano che si prosegue nella creazione del personaggio se ne 
possono scegliere altre due, scelte tra un gruppo di quattro/cinque tra quelle 
specifiche per ciascun archetipo. Le possibilità di personalizzazione del per- 
sonaggio sono discrete, ma non particolarmente numerose e nel momento in 
cui si procede alla sua creazione è fondamentale la scelta tra la razza uma- 
na e quella dei Daevi, esseri mezzi umani e mezzi equini. Il primo impatto con 
CoS non è particolarmente complicato e le prime quest sono mirate a far am- 
bientare il giocatore nella cittadina principale nelle vesti di un soldato agli 
ordini della milizia locale, deputata alla sua difesa. Se i modelli dei personaggi 
non colpiscono particolarmente per il livello di dettaglio, per i paesaggi è tut- 
ta un'altra questione: anche se non ci sono elementi in altissima risoluzione o 
effetti particolari, sono le scelte stilistiche a rendere le ambientazioni veramen- 
te azzeccate e affascinanti, soprattutto nei panorami sulla lunga distanza. Se 
non ci sono aspetti di particolare rilievo da segnalare per quanto riguarda l'in- 
terfaccia e il sistema di assegnazione delle quest (entrambi molto semplici 
e di facile utilizzo), degna di nota è la progressione dei livelli: oltre all'espe- 
rienza che permette al giocatore di crescere di livello, è presente un secondo 
sistema di potenziamento intitolato PEP, ovvero Personal Experience Points. 
In pratica, continuando ad affettare mob si sale nel livello di PEP aumentando 
le proprie capacità offensive e difensive: questo aumento non è permanente, 
ma una volta che si viene uccisi si perdono alcuni livelli PEP acquisiti ricaden- 
do a zero in caso di più morti consecutive. Il sistema è interessante ed è stato 
ideato per costringere i giocatori a porre la massima attenzione nel momento in 
cui decidono di tarmare mob di alto livello; non si tratta infatti solo di accumu- 
lare ricchezze, ma anche di acquisire abilità che possono essere utili, se non 
indispensabili, negli scontri di maggiore difficoltà o in PvP Questo ci porta a 
parlare del sistema di combattimento che nella sua semplicità ha molti aspet- 
ti in grado di renderlo notevolmente interessante. Sintetizzando possiamo dire 



che l'acquisizione del bersaglio avviene solo "a 
vista", identificandolo tramite un preciso re- 
ticolo di mira: per colpire bisogna selezionare 
una delle skill a disposizione posizionate su una 
barra rotante. Queste permettono di accedere a una 
serie di sottoabilità che il giocatore può sfruttare al mo- 
mento ritenuto più opportuno. La sequenza di tasti che 
si viene a generare è sicuramente più complessa rispet- 
to ai MMO tradizionali, questo perché obbliga il giocatore 
a posizionare le abilità negli slot in modo corretto per tro- 
vare la massima efficienza in termini di cooldown delle 
abilità e di sequenza dei colpi da portare a termine. A 
rendere ancora più interessante il sistema di combatti- 
mento troviamo l'apparente astuzia di alcuni mob: non 
si fanno attirare in imboscate, ma si ritirano tra i loro 
simili proponendo anche interessanti tentativi di aggi- 
ramento. Sicuramente il sistema di combattimento di Chronicles of Spellborn 
promette molto bene per quanto riguarda il PvE, ma anche il PvP (che non ab- 
biamo potuto provare e di cui attendiamo un responso in sede di recensione 
finale) si può considerare un notevole passo avanti rispetto ad altri prodotti si- 
mili. Tali caratteristiche potrebbero rendere questo prodotto un outsider di tutto 
rispetto nello scontro tra titani che si sta profilando per il 2009. 
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A cura 



di Matteo Sacchi (the_nìte_rider(5)hotmail,com)"^) 



Le più succose anticipazioni sul mondo in continua evoluzione dei 
MMOG: tutto quello che fa "massnotizia" è qui! 



Il mondo dei Massive Multiplayer è soggetto, 
più di altri, a un vero proprio bioritmo di al- 
ti e bassi nel quale valgono le regole del "c'è 
chi va e chi viene", oppure "niente dura per sem- 
pre". Per la terza frase fatta, sono abbastanza 
indeciso tra "nulla si crea e nulla si distrugge, 
ma tutto si trasforma", oppure "sono sempre i 
migliori ad andarsene"; indeciso perché ancora 
non è chiaro se il team di Tabula Rasa, il Massive 
Multiplayer futuristico di NCSoft che chiuderà i 
battenti il prossimo 28 Febbraio, lavorerà ad altri 
progetti già in corso in NCSoft oppure inizierà un 
nuovo cammino videoludico. Non che la notizia 
della "fine dei giochi" sia stata accolta dai fan 
con eccessivo stupore, viste le ripetute dichia- 
razioni di interesse calante da parte di Richard 
Garriott nei confronti del titolo. Purtroppo NCSoft 
non è nuova alla chiusura dei suoi giochi online 
(è già successo con Auto Assault), ma questa vol- 
ta cercherà di farsi perdonare almeno da coloro 
che nel titolo di Richard Garriott hanno investito 
tempo e fiducia, proponendo un canto del cigno 
di Tabula Rasa comprendente una fase Free to 
Play, con inizio il 10 Gennaio 2009 e che durerà 
fino allo spegnimento definitivo dei server, e un 
risarcimento per i giocatori con un abbonamen- 
to attivo al momento della data di annuncio della 
chiusura, ovvero lo scorso 10 novembre 2008: 
client e tre mesi di abbonamento a City of Heroes 
, client e tre mesi di abbonamento a Lineage II, 
accesso alla beta di Aion, accesso al preorder di 
Aion, client e un mese di abbonamento ad Aion. 
Altra musica per Lineage II (www.lineage2.com), 
che continua il suo apparentemente instanca- 
bile sviluppo grazie all'update Gracia Part 2 e 
al neointrodotto Kratei's Cube (www.lineage2. 
com/gracia/i ndex2.html), ovvero un dungeon PvP 



e PvE che permette ai giocatori di combattersi 
l'uno contro l'altro contemporaneamente ai ne- 
mici controllati dalla LA. in scontri della durata 
di venti minuti. I partecipanti guadagnano pun- 
ti uccidendo sia i nemici artificiali, sia gli altri 
giocatori, e i personaggi che alla fine del match 
si classificano nelle prime posizioni vengono ri- 
compensati con FantasyCoin, utili per comprare 
equipaggiamenti. Kratei's Cube si trova nell'area 
denominata Fantasy Isle ed è accessibile da par- 
te di tutti i giocatori che hanno superato il livello 
70: con un massimo di 25 partecipanti oltre ai 
nemici NPC, questa rilettura della classica mo- 
dalità Deathmatch, con tanto di respawn dei 



giocatori senza penalità in caso di morte, si rivela 
capace di garantire una buona dose di diverti- 
mento extra. 

Vi piacciono le voci di corridoio? Se sì, ve ne vo- 
glio proporre una davvero gustosa: sembra che 
Electronic Arts, le cui intenzioni in ambito MMOG 
erano ben chiare già al momento dell'acquisi- 
zione di Mythic, abbia investito la bellezza di 
160 milioni di dollari in un non meglio precisato 
"Project B". Senza ulteriori informazioni in propo- 
sito, non ci resta che fantasticare su cosa i colossi 
di EA abbiano in serbo per noi dopo le acquisizio- 
ni di Mythic e BioWare... Uhm, BioWare, Project 
"B"... Chi tra voi ha invece chiesto a Babbo Nata- 
le un mietitore cornuto, un demone bilioso, tanti 
gnomi scavatori da schiaffeggiare, o una maitres- 
se con frusta e completino di pelle, ha trovato un 
regalo speciale sotto l'albero: il blasonato Dun- 
geon Keeper, la cui versione originale fu sviluppata 
da Bull Frog Productions (acquisita nel 1995 da, 
indovinate un po', Electronic Arts), tornerà alla 
ribalta in veste Massive Multiplayer! Nel titolo ori- 



Lineage II] Durante le battaglie nel Kratei's Cube, 
;i combatte contro altri giocatori ed NPC ostili. 
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ginale, il giocatore impersona un vero e proprio 
cattivone il cui scopo è sottomettere un esercito 
di demoni, gnomi e altre creature e utilizzarlo per 
distruggere, o difendersi dall'attacco di eroi desi- 
derosi di purificarlo a suon di sacre mazzate; non 
c'è dubbio che se la versione MMOG manterrà il 
background del titolo originale, il risultato sarà 
interessante. L'acquirente della licenza è la svilup- 
patrice NetDragon, che renderà Dungeon Keeper 
Online appetibile per il mercato asiatico e ne pub- 
blicherà un client in lingua cinese. Considerate 
però le ottime reazioni dei fan di tutto il mon- 
do, Electronic Arts ha dichiarato che il lancio del 
titolo sarà sì dedicato al mercato cinese, ma l'an- 
nuncio di inizio lavori è stato pubblicato in lingua 
inglese perché il contratto stipulato con NetDra- 
gon include la possibilità di sviluppo anche per 
altri mercati o regioni. 

Buone nuove, per quanto riguarda le localiz- 
zazioni in Italiano, arrivano da Kalicanthus 
entertainment: il publisher milanese ha da- 
to il via alle fasi di beta test del client italiano 
di Arena Online (www.arena-online.it), Massi- 
ve Multiplayer di ambientazione fantasy prodotto 
dalla russa GDTeam e che in madre patria si è 
già guadagnato la fiducia di ben 800.000 iscritti. 
Sebbene il comparto cosmetico non sia dei mi- 
gliori, questo Free to Play è una tra le ben accolte 
eccezione ai Massive Multiplayer gratuiti con 
impostazione orientale del gameplay. Le informa- 
zioni su Arena Online scarseggiano e nemmeno il 
sito web ufficiale è particolarmente esaustivo ri- 
guardo meccaniche ed elementi: saremo in grado 
di fornirvi maggiori dettagli dopo aver adeguata- 
mente testato il gioco. 

Restando in ambito Free to Play, Perfect Wor- 
ld Entertainment ha annunciato l'inizio dei lavori 
su Ether Saga Online, versione inglese del Mas- 
sive Multiplayer cinese titolato KDXY. Lo stile è 
quello manga, reso particolarmente accattivan- 
te soprattutto dalla buona cura nella realizzazione 
di modelli e animazioni, e la componente game- 
play viene presentata come un mix di elementi 
innovativi che renderanno il titolo "unico nel suo 
genere"... per quanto i free to play orientali pos- 
sano essere "unici" nel loro genere, si intende. 
Chi vuole più informazioni a riguardo può visi- 
tare il sito web ufficiale in lingua Inglese (eso. 
perfectworld.com) e gustarsi il video introduttivo. 
L'arrivo di Ether Saga Online sui nostri computer 
è previsto entro il 2009. 



Gioco del Mese - Fusion Fall (http://www.fusionfall.com) 

Vi presento questo Massive Multiplayer, attualmente in beta, dal lore piuttosto sui generis: Fusion Fall è 
ambientato in una dimensione popolata dai protagonisti delle serie a cartoni animati in onda sul cana- 
le satellitare Cartoon Network. I nostri personaggi, dal look decisamente manga, combatteranno fianco a 
fianco con i protagonisti cartoon per respingere l'attacco di un'armata intergalattica chiamata Planet Fu- 
sion che, dopo aver distrutto e saccheggiato per millenni l'intera galassia, è ora approdata sul pianeta 
Terra. Il motore grafico dà vita a un mondo di gioco dall'aspetto appena sufficiente e il gameplay sembra 
dare pericolosamente spazio alla componente action (guardando i gameplay trailer si direbbe persino pla- 
tform), ma consiglio di tenerlo sott'occhio, se non altro per l'originalità dell'idea di dedicare un MMORPG 
a un canale televisivo. 
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abbiamo colpevol- 
mente trascurato 
al momento della pub- 
blicazione ufficiale 
ma rimediamo in que- 
sta sede: dopo qualche 
mese di sviluppo è 
arrivata la versio- 
ne completa di Allied 
Intent, un mod per Bat- 
tlefield 2 che permette 
a tutti gli appassiona- 
ti dello sparatutto EA 

di convertirlo in un vero e proprio titolo single player e cooperativo di gran- 
de qualità. È possibile giocare su ventitré mappe (quattordici inedite e sette 
remake di quelle originali Dice) sia combattendo in prima persona sia gui- 
dando tutti i mezzi presenti nel gioco. Anche da questo punto di vista ci 
sono interessanti novità visto che sono presenti ben trentadue nuovi veicoli. 
Ma non è finita qui: il team di sviluppo si è rimboccato le maniche prepa- 
rando ben quaranta armi modificate rispetto alla versione originale, a loro 
volta personalizzabili con sette kit completi per dare la massima varietà tatti- 
ca a un prodotto che già eccelleva da questo punto di vista. Il punto di forza 
di Allied Intent è tuttavia rappresentato dall'intelligenza artificiale che i gio- 
catori si trovano a fronteggiare: non è in grado di proporre azioni d'attacco 
coordinate di particolare sagacia, ma riesce a capire quando è il momento 
di ritirarsi di fronte al nemico facendo saltare le posizioni e i mezzi, in modo 



da renderli inservibili 
all'avanzata del gioca- 
tore. Al, è sicuramente 
un buon mod dal pun- 
to di vista tecnico per 
la varietà di contenu- 
ti proposti, che da soli 
possono garantire pa- 
recchie ore di interesse 
al giocatore occasiona- 
le: il meglio tuttavia si 
ricava dall'utilizzo del 
mod in cooperazione 
con altri appassiona- 
ti. Giocare su un server dedicato in compagnia di amici e parenti è un vero 
spasso per come è possibile seminare il panico tra le truppe nemiche vir- 
tuali: peccato per l'assenza di una storia a concatenare i vari scenari, ma 
questo non toglie che Allied Intent rimanga un ottimo titolo da giocare in so- 
litario o in compagnia, soprattutto in occasione dei LAN Party. 




DRIVING - 2007 CHAMP CAR MOD "»■ RPG - WELCOME TO WASTELAND 




S ■'.. 



Con l'arrivo di Bour- 
dais in Formula 
1 (quattro volte 
consecutive campione 
americano preso a schiaf- 
fi da wonderboy Vettel) 
molti si sono chiesti come 
potrebbe essere gui- 
dare una delle vetture 
sovralimentate della ca- 
tegoria Champ Car. Per 

tutti gli appassionati di motori l'attesa è finita: è ora possibile scari- 
care questo interessante mod per rFactor che permette di ricreare alla 
perfezione la stagione 2007 dell'omonimo campionato statunitense. Il 
pacchetto è ben fatto e comprende tutte le vetture ufficiali comprensi- 
ve di cockpit, livree e fisica dei bolidi stessi unificata per ogni mezzo, 
in quanto i telai e i motori sono di un unico fornitore. Il mod è stato 
ben realizzato esteticamente, e anche se non arriva al livello di altre 
produzioni (CTDP su tutti), dispone di una fisica del modello di guida 
divertente che promette scintille per eventuali gare online. 



Fallout 3 è sicuramente un ti- 
tolo piuttosto impegnativo a 
prescindere dal livello di dif- 
ficoltà cui lo si gioca: le insidie 
rappresentate dalle rovine del cen- 
tro cittadino di Washington D.C. 
sono un luogo pericoloso in cui 
non si sopravvive se non si è pre- 
parati adeguatamente. Per questo 
motivo nella versione originale del 
gioco i rifornimenti abbondano 
e non è difficile scoprirsi a usci- 
re dalle cittadelle stracarichi di armi e munizioni che semplificano notevolmente 
la vita una volta raggiunte le zone più impervie occupate dai mutanti. Se volete 
mettere sotto i denti del pane decisamente più raffermo, allora Welcome to Wa- 
steland fa decisamente al caso vostro: non solo la vita è molto più dura sotto il 
profilo dei rifornimenti, ma gli scontri sono anche molto più difficili in virtù del- 
la minore diffusione degli stimpack e del maggiore livello di contaminazione del 
cibo, che obbliga il giocatore a tenere sotto controllo il livello radioattivo del pro- 
prio corpo. Per stomaci forti, in tutti i sensi. 
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Titolo WELCOME TO WASTELAND 

Gioco FALLOUT 3 

Sito http://www.moddb.com/mods/ O 

welcome-to-the-wasteland 
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A cura di Matteo "Eluin" Lorenzetti (elvin@sprea.it) * 




Ultimo appuntamento con la FragZone DVD dunque: un saluto, qualche 
lacrimuccia, ma soprattutto ottimi mod con cui festeggiare 
sei anni di contenuti ad altissimo livello, nonostan- 
te la penuria del periodo post natalizio. E non dite 
che non vi abbiamo viziato! 





ALUED INTENT 



Iniziamo quest'ultima carrellata della Frag- 
Zone DVD con un prodotto che, devo essere 
sincero, avevamo in canna da parecchio 
tempo: si tratta di Allied Intent, un colossa- 
le mod per l'ottimo Battlefield 2 che abbiamo 
tenuto in serbo viste le notevoli dimensioni. 
La modification è interessante per due moti- 
vi: introduce una valanga di nuovi contenuti 
in termini di armi, veicoli, equipaggiamen- 
ti e mappe, ma, soprattutto, è stata studiata 
per fare la felicità di tutti quei giocatori che 
hanno sempre pensato di darsi da fare in sin- 
gle player senza trovare soddisfazione, visto 
l'orientamento del titolo EA. Grazie a un buon 
uso dei bot inseriti nel mod, le mappe sono 
stracolme di militari avversari da abbattere sia 
in versione appiedata, sia a bordo di veicoli, 
regalando parecchie ore di divertimento a tut- 
ti gli estimatori della serie anche in assenza di 
uno storyboard di alto livello. Sbrigata la prati- 
ca relativa al mod del mese, passiamo al succo 
di questa FragZone DVD, rappresentato dai gio- 
chi di guida: abbiamo ben tre mod di cui due 
per GTR2 e uno per rFactor. Per quanto riguar- 
da la prima copppia stiamo parlando di un mod 
che riproduce la fisica della muscle car ameri- 
cana Dodge Challenger insieme a una serie di 
splendide livree di fantasia per dar vita a un 
campionato monomarca come si deve. Molto 
più importante è il secondo pacchetto realizza- 
to dal ritalianissimo Giovanni Culmone, che ha 



realizzato un aggiornamento completo in alta 
risoluzione per i migliori tracciati del simula- 
tore Simbin. Ottime notizie anche per quanto 
riguarda rFactor, con il mod dedicato alla sta- 
gione completa del campionato Champ Car 
americano 2007 vinta da Sebastien Bourdais, 
prima di venire in Europa a farsi stracciare da 
Vettel. Chiudiamo l'elenco con due mod per 
palati fini. Il primo è dedicato a DooM 3 e s'in 
titola Wrathchild: si tratta del primo atto di 



un mod che interpreta in modo molto diverso 
i concetti di sparatutto da come sono stati in- 
trodotti nel titolo originale, integrandoli in una 
storia piuttosto complessa che ha richiesto la 
pubblicazione a puntate. Welcome to the Wa- 
steland è invece un "realism mod" per Fallout 
3 di quelli tosti: se avete trovato l'avventura di 
Bethesda un po' troppo facile soprattutto per 
l'eccessiva frequenza dei rifornimenti, instal- 
late questo pacchetto e capirete cosa significa 
gioire ogni qualvolta troverete qualche proiet- 
tile saccheggiando i cadaveri più insignificanti 
sparsi per l'area di gioco. 
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L'appuntamento con /'hardware di questo mese è un po' più "pompato" del solito, in tutti i sensi, visto che parliamo di 
schede madri e computer di alto livello... e lo facciamo in ben otto pagine! 



M 



I NOSTRI BENCHMARK 



cheda video vie- 
i lutata lanciando tr< 
li di riferimento sce 



;ior parte dei 



hmark tradizionali. I 
ici, sono condotti su 



quante immagini al secondo riescano a produrre a 
diverse risoluzioni, con e senza filtri, al livello mas 
simo di dettaglio. Il valore del TGM Mark 07 tiene 
principalmente conto delle risoluzioni verticali a 
cui la media dei giochi mantiene un livello minime 
di fluidità, pari a 45 fps, a cui vengono somma- 
ti i frame prodotti alle risoluzioni di riferimento 
(800x600 e 1280x1024 per le schede video eco- 
nomiche, 1024x768 e 1600x1200 
per le altre fasce di mercato). 
TGM Mark 07 tiene con- 
to del prezzo, della qualità 
visiva e delle prestazio- 
ni, scostandosi in maniera 
netta e decisa dalla mag- 



bed" composto da un processore Intel Core2 Duo 
E8400 a 3 GHz su scheda madre MSI X38 Dia- 
mond, con 2 GB di memoria RAM DDR3 Kingston 
Hyper-X PC3-14400, di un disco SATA-II Seagate 
da 160 GB, su cui è installato Windows Vista Ulti- 
mate a 64 bit, il tutto alimentato con un Enermax 
Galaxy da 1000W. Driver Catalyst e Forceware ag- 
giornati. Nelle recensioni delle schede video, le 
risoluzioni contrassegnate con HQ indicano l'at- 
tivazione dei filtri anisotropico 16x e antialiasinp 
8x. In caso dì impossibili^ 
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DIRECTX10:CRYSISv1.2.1 

Il primo vero gioco 'next gen' per 
PC finalmente è arrivato. Al mas- 
simo del dettaglio grafico offre 
un'esperienza visiva assoluta- 
mente senza precedenti, ma al 
costo di prestazioni claudican- 
ti anche con le schede video più 
costose. Il benchmark ideale per 
mettere davvero sotto torchio tut- 
te le architetture più moderne. 
RISERVE: Company Of Heroes 
1.71 eLostPlanet 



NEWS IN BRE 

RIPOSIZIONATE LE 
HD4850X2 

Al momento di andare in 
stampa i prezzi sono ancora 
sensibilmente più elevati, ma 
Sapphire ha deciso di opera- 



DIRECTX9:FEARv1.8 

F.E.A.R è uno dei giochi DX9 più 
esigenti degli ultimi due anni, e re- 
sta indubbiamente un buon banco 
di prova e un termine di parago- 
ne per tutti i giochi realizzati con le 
vecchie librerie grafiche di Windows 
2000 e XP. Presenta inoltre un otti- 
mo grado di compatibilità con tutti 
i meccanismi di AF e AA. Le soft- 
shadow sono però disattivate. 
RISERVE: Chaos Theory e Serious 
Sam II 



re un drastico i 



osizionamento 



delle sue soluzioni HD4850 X2: 
il modello da 2 GB scenderà a 
359 euro, mentre quello da 1 
GB a 299 euro. In questo modo 
i prezzi si allineano a quelli di 



SCHERMI OLED 
SUI PORTATILI 

Samsung intende proporre no- 
tebook dotati di display con 
tecnologia OLED a partire dal 
2010. Ad affermarlo è Woo 
Jong Lee, vicepresidente della 
divisione Mobile Display Marke 
ting Team di Samsung SDÌ. I 
pannelli OLED sono meno sen- 
sibili alle temperature, sono 



Radeon HD4850 a singolo altamente riciclab 



faranno il loro ingresso su 
tphone, lettori multimedia 
netbook. 







IL BORSINO 
DELL'HARDWARE 



0PENGL:PREYv1.2 

Prey è indubbiamente il gioco 
che sa sfruttare meglio il moto- 
re grafico di DooM 3. Dotato di 
una buona velocità, ma più pe- 
sante del suo "progenitore", si 
presenta come un benchmark 
ideale soprattutto per le sche- 
de di fascia media. Gira su Vista 
senza problemi e questo è in- 
dubbiamente un buon motivo 
per mantenerlo. 
RISERVE: Quake 4 e DooM 3 



CORE 17 COL BACO. 
ANZI NO. 

Nelle scorse settimane si era dif- 
fusa la notizia secondo cui le 
nuove CPU di Intel sarebbero af- 
flitte da un bug analogo a quello 
dei primi Phenom, localizzato nel- 
la stessa area del TLB e in grado 
di provocare crash di sistema in 
condizioni particolari. Si trattava 
però di un malinteso: l'errore era 
stato localizzato e corretto sui pro- 
cessori Core 2 (e non Core i7) e 
per tanto molto prima del rilascio 
del nuovo processore. 




The Games Machine tiene sotto osservazione una 
ventina di componenti hardware di qualità, se- 
gnalando le loro variazioni di prezzo col passare 
del tempo. Di tanto in tanto cambiano, escono 
o rientrano in classifica, a seconda delle oc- 
casioni. Così con un colpo d'occhio è possibile 
individuare subito gli affaroni del mese! 
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EIZO30SX3031W-BK 


€2.400 





epu 


INTEL CORE i7 EXTREME 965 


€999 





epu 


INTEL CORE i7 940 


€599 





vid 


RADEON HD4870 X2 


€499 
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vid 


RADEON HD4850 X2 


€439 





vid 


GEFORCE GTX 280 


€439 
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mon 


SAMSUNG SYNCMASTER 245B 


€365 





...epu... 


INTEL CORE i7 920 


€309 





...epu... 


INTEL C0RE2 QUAD Q9300 


€229 
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vid 


RADEON HD4870 


€229 
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vid 


GEFORCE 9800 GTX+ 


€189 
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mon 


SAMSUNG - 19" led SM920NW wide 


€179 
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...epu... 


INTEL C0RE2 DUO E8500 


€179 
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...epu... 


AMD PHENOM X4 9950 


€175 





vid 


RADEON HD4850 


€155 





vid 


RADEON HD4830 


€129 
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...epu... 


INTEL C0RE2 DUO E8200 


€140 





...epu... 


AMD PHENOM X3 8750 


€225 
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vid 


RADEON HD 3870 512 MB GDDR4 


€109 


o 


vid 


RADEON HD 4670 512 MB GDDR3 


€85 



scheda video; aud = scheda audio; mem = memorie; hdd = disco 
fisso; mon = monitor; var = varie ed eventuali 
Gli effetti del rialzo del dollaro cominciano a farsi sentire pesan- 
temente sul mercato delle schede video Radeon, che fino al mese 
scorso avevano retto piuttosto bene. I prezzi, soprattutto nei mo- 
delli di fascia alta, sono indubbiamente schizzati verso l'alto. 
L'esempio più calzante è quello delle HD4870 X2 che, fino a po- 



Lesempio più calzante e quel 
co tempo fa, si trovavano fac 



d meno di 4òU euro, e 



che ora si trovano a 500 euro nei casi migliori. Tirano un sospiro 
di sollievo soluzioni come le Radeon HD4850 X2 e le HD4830, ac- 
colte con freddezza (forse un po' eccessiva, e qui mi tocca anche 
fare un po' di autocritica) proprio per il loro prezzo, troppo simile 
a quello delle sorelle maggiori. Con 60 o più euro di differenza, in- 
vece, il loro acquisto assume maggiore significato. Stabili, invece, 
tutti gli altri prezzi, con una doverosa quanto prevedibile discesa 
dei Core i7. Che si stia esaurendo l'effetto della novità? 



> K Q 



I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: top (per i maniaci), ottimale (miglior rapporto prezzo/prestazioni) ed economica (per risparmiare). 
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INTEL CORE i7 EXTREME 965 



La nuova "fuoriserie" di Intel si piazza perentoriamente 
al vertice delle prestazioni, dall'alto dei suoi 4 core con 
HyperThreading, dei suoi 1366 piedini e dei suoi 3,20 GHz. 




€999 II MSI ECLIPSE X58 



Una scheda madre per Core i7 dotata delle migliori 
tecnologie e di tre connettori PCI Express x16, con cui è 
possibile creare combinazioni SLI e Crossfire-X. 




€339 IÌ2x RADEON HD4870X2 



Due schede Radeon HD4870 X2 forniscono, grazie ai loro _ 
4 processori grafici, la massima potenza oggi disponibile, ©■ 
Ma anche tre sarebbero sufficienti... 



INTEL CORE2 DUO E8400 



2x RADEON HD4850 



Perfetta summa del rapporto tra prezzo e prestazioni, 
questo processore dual core da 3 GHz è davvero 
ottimale con i videogiochi. E si overclocca che è un 
piacere! 



AMD PHENOMX3 8650 



La piattaforma Spider, nel suo complesso, può funzionare 
egregiamente in un PC economico ma potente. E il Phe- 
nom a tre core da 2,3 GHz fa comunque la sua figura. 



Una scheda madre perfetta per un sistema da gioco 
facilmente espansibile: volendo, può ospitare due 
schede video ATI in modalità crossfire, anche due 
HD4800. 



€ 109 II GIGABYTE GA-MA78G-DS3H 



Basata su AMD780g e SB700, questa scheda madre è 
davvero ottimale e facilmente espandibile: volendo, si 
può usare anche per un sistema in crossfire. 



Facciamo compiere un balzo di qualità al sistema video 
del PC di fascia media: con questo accorgimento, avre- 
mo prestazioni al top a prezzi relativamente bassi. 



€79 I ■ RADEON HD 3850 



La scheda video DX10.1 che offre le maggiori prestazioni 
in una fascia di prezzo al limite dell'economico. Mille 
volte migliore di tutte quelle che costano meno. 




6 GB KINGSTON KHX12800D3/2G 



Da usarsi rigorosamente con Vista a 64 bit, questi moduli 
da 1 .600 MHz vanno comprati a gruppi di tre e abbinati a 
una scheda madre come la Eclipse X58. 



4 GB KINGSTON PC3-10600 



Memorie indicate con tutti i sistemi Intel, coniugano 
un'elevata affidabilità a buone prestazioni. Ottimali 
sia per chi cerca la stabilità, sia per chi vuole tentare 
l'overclock. 



2 GB OCZ REAPER PC2-8500 



Un computer di fascia economica basato su Phenom 
e su AMD 7x0 merita certamente una coppia di 
moduli da 1.066 MHz, che reggano gli overclock della 
memoria. 



DISCO FISSO 




€ 420 II 2x WESTERN DIGITAL RAPTOR 300 GB € 460 II EIZO SX3031 W-BK 



€ 2.400 



Tutta la velocità garantita dai 10.000 giri al minuto, 
unita alla comodità e alla banda a disposizione della 
connessione SATA-II 3 Gb/s. Ottimo da mettere in Raid-0: 
la capienza non è tutto. 



30 pollici, 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 
16:10, immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella foto). 
Costoso ma grande. 



€ 105 SEAGATE BARRACUDA 7200.11 1 TB € 129 



SAMSUNG SYNCMASTER 245B 



€365 



Ormai il costo al gigabyte dei dischi fissi è ai minimi 
termini. Oltre alla capienza, questo disco assicura buone 
prestazioni grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 
giri/minuto. 



È arrivata l'ora di godersi lo spettacolo dei 24 pollici a 
prezzi umani! Il pannello TN non è il massimo per chi fa 
grafica, ma per i videogiochi è fantastico. 



€ 64 I ■ SAMSUNG SATA-II, 750GB 



€99 I ■ SAMSUNG SM920NW wide 



Un disco fisso votato al risparmio, ma che garantisce 
comunque una connessione veloce e una buona 
affidabilità. 7200 giri al minuto e 32 MB di cache. 



È ora di passare al wide-screeen anche in economia. 
1.440x900 pixel dovrebbero costituire una risoluzio- 
ne "umana" anche per le schede meno dotate. 



© EpUIUBRATO 

La configurazione hardware 
di questo computer è fatta 
apposta per ottenere il mas 
simo delle prestazioni senza 
esagerare con il costo dei 
componenti. E la scelta è 
vincente. 



O OVERCLOCK 
DI FABBRICA 

Il processore centrale è 
un Core2 Duo E8600 di In- 
tel da 3,3 GHz che, però, è 
overcloccato "di default" 
a 3,6 GHz. Una piccola 
spintarella che aumenta ul- 
teriormente la velocità in 
assoluta sicurezza. 



© SCHEDA VIDEO VE- 
LOCE 

La GTX 260 non è la sche- 
da più popolare che esista, 
ma offre pur sempre presta- 
zioni di altissimo livello e, 
volendo, si può raddoppiare 
con una configurazione SLI 
spendendo circa 270 euro. 



O BUONA MEMORIA 

Il disco fisso Seagate Bar- 
racuda 7200.11 da 750 
GB coniuga una buona ca- 
pienza con prestazioni 
eccellenti, permettendo di 
usare al meglio il sistema 
operativo Vista a 64 bit. La 
RAM DDR2 da 800 MHz è 
di buona qualità e ammonta 
a 4 GB, sfruttati per intero. 




Ìli Playdeep Mars Duo 

Produttore: www.playdeep.it Prezzo al pubblico: € 1.129 



Quando si allestisce una configurazio- 
ne hardware, l'equilibrio tra le diverse 
componenti è una qualità impagabile. 
Troppo spesso, infatti, abbiamo visto acco- 
stamenti infelici tra processori di altissimo 
livello e schede video incapaci di reggere il 
confronto, oppure componenti di bassa quali- 
tà inseriti al solo scopo di mantenere i prezzi 
artificiosamente bassi. Stavolta, però, ci tro- 



Tuttavia, va fatto presente che i giochi at- 
tuali non si sono ancora degnati di sfruttare 
adeguatamente le DirectX 10.1 e, volen- 
do essere ancora più pragmatici, nemmeno 
le DirectX IO, per cui in realtà poco cambia 
per l'utente finale che, se proprio vuole, ha 
la possibilità di aumentare ulteriormente le 
prestazioni aggiungendone un secondo esem 
piare. La scheda madre ASUS P5N-D, infatt 



rO OTTIMO 
ASSEMBLAGGIO 
Il case è piuttosto 
appariscente, ma 
dal tocco elegan- 
te. L'enorme ventola 
frontale, illumina- 
> ta di blu, non stona 
e non provoca rumo- 
ri fastidiosi. I cavi 
all'interno sono col- 
locati attentamente 
e trattenuti da fa- 
scette. 




TOCCO 
VINTAGE 

1 pomelli con cui è 
possibile regolare la 
velocità delle vento- 
le dà un irresistibile 
tocco rètro, e per- 
mette di tenere sotto 
controllo il "rumore 
di fondo" comples- 
sivo prodotto dal 
sistema. 
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UN COMPUTER DA GIOCO 
PERFETTAMENTE EQUILIBRATO, 
CHE SI PUÒ ESPANDERE 
ULTERIO 



è dotata di due connet- 
tori PCI Express xl6 e di 
un chipset compatibile, 
l'Nforce 750i. L'overclock 



Aiicon aena pagina successiva loarre ros 
se, 3.579 euro). Ma basta un colpo d'oci 
per rendersi conto di questo: se le nostre 
pretese non vanno al di là di un monitor e 
1920x1200 pixel, e intendiamo solo gior 
non ha davvero s 



impeccabile il com- 



Hz del Core2 Duo si fanno sentire in diverse 



pito che è chiamato a svolgere: farci giocare occasioni, soprattutto in giochi come Crysis 



nel migliore dei modi. Analizzando ogni sin- dove la schec 

gola componente, l'unico aspetto capace di te una grandi 

generare perplessità è costituito dalla scel- il processore 

ta della scheda video, una GeForce GTX 260, insomma, eh 

quando probabilmente una Radeon HD4870 giocatori che 

avrebbe concesso prestazioni del tutto simi- ranno. Anche 

li - e qualche piccolo vantaggio tecnologico giocare, non 



dove la scheda video ricopre indubbiamen- 
te una grande importanza, ma molto fa anche 



I processore centrale. Una buona macchir 
nsomma, che farà sicuramente felici tutti 



ranno. Anche perche, 



giocare, non serve sper 
dere molto di più. 
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O PRONTO 

PER LE ESPANSIONI 

Olidata non ha di certo 
risparmiato sull'alimen 
tatore: con 1 .300 Watt a 
disposizione, possiamo 
aggiungere anche altre 
due GeForce GTX 280, se 
vogliamo. 



O SOLO 3 GB DI RAM 

Con quello che costa 
questo computer, ce ne 
saremmo aspettati co- 
me minimo sei. Del resto, 
il sistema operativo Vista 
a 64 bit permette di sca- 
valcare agevolmente il 
vecchio limite di 4 GB. 



O IL MIGLIORE DI TUTTI 

Il processore Core i7 965 
da 3,2 GHz dispone di 4 co- 
re con HyperThreading, e può 
essere facilmente overclocca- 
to fino a oltre 4 GHz. 



O BUONA SCHEDA VIDEOE 

La GTX 280 non è l'opzione più 
indicata per un computer del ge- 
nere, ma mettendone un paio in 
SLI si ottengono risultati molto in 
teressanti. 




Olidata AliconHM 5217 



I © DISCO FISSO 
1 E BLU-RAY 

Il disco fisso è mol- 
to capiente, offre 
ben 1 Terabyte 
di spazio, e sulla 
macchina è monta- 
to un modernissimo 
masterizzatore Blu- 
I Disc. 




O RAPPORTO 

QUALITÀ/PREZZO 

MIGLIORABILE 

A prescindere dal le- 
gittimo margine di 
Olidata, con 3.579 
euro si possono rea- 
lizzare facilmente 
configurazioni molto 
più pompate, dotate 
di più memoria e più 
schede video in SLI o 
Crossfire-X. 



Produttore: Olidata Prezzo al pubblico: € 3.579 



I BENCHMARK 



e fossimo soliti includere altri benchmark ol- 
tre ai giochi, questo computer farebbe un 
"figurone da cinema". Invece, il TGM Mark 

è piuttosto impietoso e non lascia molto scampo a 

un'architettura dotata sì di innumerevoli pregi, ma 

ahinoi piuttosto ini 

mo. Per cui se state cercando un PC potentissimo 



me* 
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Se è il PC più potente ed espandibile in as 
soluto ciò che stiamo cercando, il nuovo 
Alicon HM 5217 di Olidata è certamente 
una buona base da cui partire. Di suo, infat- 
ti, è già un campione: ha il processore centrale 
più veloce sulla piazza, una delle schede video 
migliori sul mercato e una buona dotazione di 
accessori, tra cui un disco fisso capiente e un 
interessante masterizzatore 
Blu-ray. Ma questa configu- 
razione offre anche discreti 
margini di miglioramento. 
Per esempio, è possibile in- 
stallare una seconda GeForce 
GTX 280 e usarla in SLI con 
quella già montata: in que- 
sto caso si ottengono risultati 
impensabili in passato, come 
per esempio l'abbattimento 
della soglia psicologica dei 
60 frame al secondo a Cry- 
sis. Anche così, però, questo computer è votato 
alle applicazioni in multithreading: il processo- 
re ha 4 core fisici, ma grazie all'Hyperthreading 
è come se ne avesse otto (in molti casi aiu- 
ta, anche se a dire il vero questa tecnologia ha 







oca iDjustaius^uto 



i suoi limiti), inoltre la scheda video può sfrut- 
tare le sempre più numerose applicazioni che 
si appoggiano alle GPU per mezzo di CUDA, 
ottenendo risultati spettacolari nell'elabora- 
zione contemporanea di più flussi di dati. Ciò 
che lascia perplessi, nell'insieme, è la scelta 
di optare per tre soli gigabyte di RAM: si tratta 
di un componente che costa veramente poco, 
soprattutto se rapportato 
al prezzo complessivo del 
sistema, e come tale era lo- 
gico pretenderne almeno 
il doppio. Inoltre, facendo 
scorrere la lista dei com- 
ponenti appare abbastanza 
chiaro che, nei 3.579 eu- 
ro richiesti, c'era spazio 
anche per una seconda 
scheda video. Insomma, se 
volete un PC spettacolare 
e (quasi) imbattibile pron- 
to all'uso, questo computer 
fa per voi. Altrimenti, ricor- 
rendo all'auto-assemblaggio 
è possibile ottenere risultati 
ancora più interessanti. 




GB 



Q SOCKET A 1 366 CONTATTI 

Questa scheda madre supporta solo i 
nuovi processori Intel Core i7 e non 
è compatibile con i precedenti Core 
2 Duo, Quad ed Extreme. 



J 



O FINO A 24 GIGA! 

È possibile montare fino a 24 GB di memoria RAM DDR3. La 
scelta ottimale consiste in 6 GB e, almeno inizialmente, è 
consigliabile usare solo i tre connettori di colore nero. Al- 
cuni problemi con i connettori blu saranno presumibilmente 
risolti con un aggiornamento del BIOS. 



) 



© TANTI DISCHI FISSI 

Grazie alla presenza di due con- 
troller, si possono collegare fino 
a 12 dischi Serial-ATA con sva- 
riate combinazioni RAID e due 
vecchi dischi EIDE. Manca, tut- 
tavia, il connettore per i floppy. 
Il BIOS, in ogni caso, si può ag- 
giornare più facilmente con una 
chiave di memoria USB. 





O SOLO MARKETING? 

La scheda audio Creative X-Fi di 
serie non è una "vera" X-Fi, ma un 
normale codec a 8 canali che fa 
tutto in software. Supporta l'audio 
posizionale e il Crystalizer a 24 
bit, ma non accelera nulla e non 
supporta Dolby Digital Live e DTS. 
È comunque migliore del "solito" 
audio integrato. 



|1 MSI Eclipse X58 

i^^ Produttore: MSI Prezzo al pubblico: € 339 



Con i arrivo dei processori uore i/, e 
giunta sul mercato anche una nuova gè 
nerazione di schede madri accomunate 
dall'impiego dell'unico chipset disponibile, 
l'X58 di Intel. Sono tutte piattaforme di alto I 
vello e la Eclipse non fa eccezione, sebbene 
il costo medio di 339 euro la ponga di diritto 
tra le proposte più economiche della famiglia 



Atapi, sebber 
i floppy. Non > 
iso di necessit 



I pregi di questo modello sono notevoli: adotta 
le dimensioni stan- rnMDATTA acci 
dard delle più diffuse COMPATTA, AFFI 
schede ATX (quando, ALL'OVERCLOC 

per esempio, la Ram- MADRE PER IL 

page II Extreme di VOOLE TOT" 

ASUS è vistosamen- 
te più larga), dispone 

di un efficiente sotto-sistema di risparmio ener- 
getico, può ospitare fino a tre schede video in 
SLI o in Crossfire-X e, fortunatamente, il siste- 
ma di raffreddamento del chipset è compatto 
e posizionato in modo intelligente, in modo 
tale da non dare alcun fastidio alle schede vi- 
deo installate sul sistema. La X58 Eclipse è 
una scheda che guarda al futuro, ma che man- 
tiene pur sempre un occhio di riguardo per le 
tecnologie del passato. Offre due porte PS/2 



hipset disponibile, una grave perdita, perché in caso di necessità 

3 piattaforme di alto li- se ne può sempre adottare uno USB e l'aggior- 

eccezione, sebbene namento del BIOS, di fatto l'unica motivazione 

ro la ponga di diritto pratica per montarne uno, si può sempre effet- 

)imiche della famiglia. tuare da una chiave USB. Certo, installare XP 

) sono notevoli: adotta su un disco Serial-ATA e passare i driver du- 

j-SMirtATTA A m nA mi r- r- ■*■/-■ ili*- rante le P rime faSÌ del 

COMPATTA, AFFIDABILE E INCLINE lavoro diventerà molto pro 
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ALL'OVERCLOCK: UNA SCHEDA 

MADRE PER IL GIOCATORE CHE 

VUOLE TUTTO E SUBITO! 



blematico... ma chi mai 
userebbe una scheda del 
genere, perfetta per un si- 
stema operativo a 64 bit, 



con cui è possibile portare il BUS da un mini- 
mo di 133 MHz a un massimo di 400, sebbene 
i risultati migliori si siano ottenuti attorno ai 
190 MHz. Configurato in questo modo, un Co- 
re i7 920 da 2,66 GHz passa a u " ° ° rM '- |; 
frequenza, con un notevole f 
aumento di prestazioni. E I 
questo, senza usare ecces- I 
sivi accorgimenti. Notevole. V_ 



e possici le monitorare cosianiemen 
sumi e le tensioni che circolano nel 
Interagendo con il BIOS, inoltre, si 
attivare i sistemi di risparmio che - 
dibile a dirsi - funzionano davvero, 
aspettiamoci, però, di dimezzare la 
ta: considerando la tipologia di proc 
quantità di RAM e le schede video < 
mibilmente verranno montare su un 
X58, tanto impegno per risparmiare 
Watt fa abbastanza sorridere, ma in 
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ASUS XonarHDAV 1.3 



Produttore: ASUS Prezzo al pubblico: € 159 



" icordate l'epoca delle primissime schede 
3D? Chi ha vissuto quegli anni, sicura- 
mente non potrà dimenticare le prime 
Voodoo di 3Dfx che, invece di integrare tut- 
te le funzioni di una normale scheda video, 
andavano coli 

vo video esterno, e prendevano il controllo uei 
monitor solo al momento opportuno. Ebbe- 
ne, quei tempi sembrano tornati con questo 
prodotto di ASUS, che potremmo sopranno- 
minare il primo "acceleratore multimediale" 
della storia, sebbene questa definizione sia 
presa un po' per i capelli. La Xonar HDAV 1.3 
dispone di un ingresso HDMI che va collegato 
all'uscita DVI della scheda video e di un'uscita 
- sempre HDMI - che va collegata al moni- 
tor, preferibilmente un televisore HD dotato di 
una chiave HDCP. Sulla stessa piastra trova- 
no poi spazio due connettori stereo analogici 
RCA e, per mezzo di una "daughterboard" col- 
legata internamente con un cavo, è possibile 
ottenere anche le restanti uscite a 7.1 canali. 
In pratica, ci troviamo di fronte a un hardwa- 
re di altissima qualità che, oltre alle normali 
funzioni di una scheda audio, offre anche la 
possibilità di migliorare contrasto, colori e de- 
finizione dei filmati, su DVD e Blu-ray Disc. 
Insomma, un prodotto pensato per chi vuo- 
le farsi l'HTPC definitivo ed è alla ricerca di 
qualcosa di molto particolare e, soprattut- 
to, compatibile con tutte le migliori tecnologie 
DTS e Dolby True HD, Digital Plus, Digital Li- 
ve, Prologic ll-x e Virtual Speaker. La Xonar 
,r>n V 1.3 è una parente stretta dell'apprez- 





zatissima D2X, la principale concorrente delle 
X-Fi di Creative e, per tanto, condivide con lei 
tutte le caratteristiche più avanzate. È diret- 
tamente compatibile con OpenAL, EAX 1.0 e 
2.0 e, per mezzo del wrapper software DS3D 
GX, permette di utilizzare anche i più recenti 
effetti ottenuti da EAX HD 5.0 su Windows Vi- 
sta, il sistema operativo "naturale" per questa 
scheda audio. Le qualità sonore di altissimo li- 
vello la classificano tra i migliori prodotti della 
categoria e gli "enhancement" video, forni- 
ti dal processore proprietario Splendid HD, 



oTtrono un servizio in più 
mente l'attenzione di moi- 
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O Un must-have per gli amanti 

dell'alta definizione. 
© Audio di qualità eccezionale. 
© PCI Express. 
O Eccessivamente di nicchia 



Ikonik Zaria A20 



Produttore: Ikonik Prezzo al pubblico: € 129 

LJ avanzare della tecnologia non risparmia 
nulla e perfino i case, un tempo sem- 
plici scatole di metallo in cui piazzare 
tutti i componenti, hanno goduto di una loro 
evoluzione. Che li ha resi sempre più stylish, 
più ricercati nei materiali, più fantasiosi nel- 
le forme (a volte anche troppo) e perfino più 
intelligenti, come nel caso dello Zaria di Iko- 
nik. Dal punto di vista estetico, ci troviamo 
di fronte a un modello piuttosto elegante, la 
cui unica nota stonata - a seconda dei pun- 
ti di vista - è la griglia per l'aerazione montata 
sul pannello latera- 
le sinistro. Lo sportello 
frontale ha una linea 
semplice ma attraente, 
e i classici connettori 
anteriori sono posi- 
zionati sul pannello 
superiore, in prossi- 
mità del frontalino. Ma ciò che rende speciale 
questo case non è la forma, né tanto meno la 
semplicità con cui è possibile montare le pe- 
riferiche al suo interno: è una piccola scheda 
elettrica che va montata sul lato esterno della 
placca laterale destra (quella su cui normal- 
mente si avvita la scheda madre), e che si può 
collegare al computer per mezzo di una por- 
ta USB. Il suo scopo è tenere sotto controllo la 
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velocità delle ventole, che può esse- 
re gestita facilmente via software per 
mezzo di un programma fornito dalla 
stessa Ikonik, compatibile però so- 
lo con Windows. Questa tecnologia, 
nell'insieme, è detta SIM, iniziali di 
System Intelligent Management, e pro- 
babilmente gli amanti del modding la 
assoceranno facilmente a ESA, un ana- 
logo standard che Nvidia ha tentato di 
introdurre sul mercato qualche mese 
addietro. Sebbene molte delle funzio- 
ni siano del tutto 
analoghe, SIM ha 
il vantaggio di non 
richiedere espli- 
citamente alcuna 
compatibilità parti- 
colare a ventole, scheda 
madre e alimentatore: 
funziona in ogni caso, purché il sistema ope- 
rativo sia supportato. Volendo, è possibile 
addirittura sostituire le ventole fornite in do- 
tazione, purtroppo abbastanza rumorose, con 
dei modelli migliori - e SIM continuerà a fun 
zionare come prima, se non 
meglio. Una buona idea, in- 
somma, inserita in un case 
elegante. 
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© Solido e resistente. 

© Sistema di monitoraggio intelligente 

© Bello e facile da montare. 

O Ventole rumorose. 
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O OVERCLOCK SEMPLICE 

Spostando questo selettore sulla po- 
sizione "Turbo", il processore grafico 
passa dai suoi normali 750 MHz a 
775 MHz, mentre la memoria GDDR5 
passa da 3800 a 4000 MHz "effetti- 
vi" (in realtà il passaggio è da 950 i 
1000 MHz). 



O MOLTIPLICABILE 

Come tutte le altre Radeon, 
può essere impiegata in Cros- 
sfire-X con altre tre GPU della 
serie HD4800 per aumentare 
le prestazioni nei videogioch 
Serve una scheda madre com 
patibile, però. 







O ALTA DEFINIZIONE 

La scheda dispone di una porta HDMI e 
una nuovissima DisplayPort, oltre che della 
classica uscita DVI. Può dunque essere col 
legata a qualunque monitor digitale ad alta 
definizione. Ma non ai televisori standard. 



© PROCESSORE VELOCE 

Il Radeon HD4800 è un processore grafico di 
classe DirectX 10.1, dotato di 800 streaming 
processor. Funziona alle velocità di 750 
(normale) o 775 MHz (turbo). In overclock 
può arrivare agevolmente a 790 MHz. 



O UN PO' RUMOROSA 

Il dissipatore è efficiente ma pur 
sempre dotato di due ventole, e 
quindi alla lunga rumoroso. Se 
non altro, copre interamente la 
circuiteria, limitando il pericolo 
che qualcosa si guasti durante il 
montaggio. 




Radeon HD4870 1024 MB Golden Sample 



Produttore: Gainward Prezzo al pubblico: € 285 



dell'acquisizione da parte di Pai it, era fa- 
cile attendersi soluzioni davvero fantasiose, al 
limite della follia, caratterizzate da scelte incre- 
dibili come interi sistemi di raffreddamento a 
liquido, che rendevano queste schede presso- 
ché inutilizzabili dai comuni mortali, per quanto 
oggettivamente più veloci della media. Oggi le 
Golden Sample sembra- nn«IMH 

no essere rientrate nei vcLULImIMIi 

canoni della razionalità, COMPATIBILE C 
per fortuna, e questa MONITOR AD Al 

Radeon HD4870 GS ha PER UN HTI 



he questa non perme 
orte disponibili, man 
V. Probabilmente in e 



i altra scheda vide 
e di farlo. Già, tra 



VELOCISSIMA CONI GIOCHI E 

COMPATIBILE CON OGNI TIPO DI 

MONITOR AD ALTA DEFINIZIONE: 

PER UN HTPC "AD AMPIO 

SPETTRO" 



V. Probabilmente in commercio esisterà qual- 
he adattatore che consentirà almeno l'impiego di 
n apparecchio con ingressi Component, magari 
artendo dall'uscita analogica SVGA, ma di sicu- 
d nemmeno questo cavo è fornito in dotazione. 

Detto questo, sul fronte dei 
I UIULMI t giochi ci sono buone notizie: 
IGNI TIPO DI j 512 MB in più di memoria 
DEFINIZIONE: RAM, rispetto alle preceden- 
D AMPIO ti HD4870, permettono di 



la distinguono da tutte 

le altre: un doppio BIOS, con cui è possibile ove 
cioccare in ogni momento - anche a PC acceso 
e con un gioco in esecuzione - GPU e memorie, 
e due uscite digitali che ne permettono l'impie- 
go sia con i monitor dotati di porta HDMI, sia ce 
quelli ancora più moderni con una DisplayPort. 
I tradizionalisti si dovranno necessariamente 
accontentare di una porta D/SUB con cui è pos- 
sibile allacciare un monitor SVGA, ma chi vuole 
collegare il PC al suo televisore standard, con ur 



chea 1920x1200 pixel, 
soprattutto in quelle condizioni in cui 512 MB 
cominciano a essere insufficienti. Per esempio, 
tivando i filtri per migliorare le immagini, giochi 
come Fallout 3 hanno incrementato i frame per 
secondo alle risoluzioni più elevate. In tutti gli i 
tri casi, invece, vale la pena chie -1- ^ 
il caso di risparmiare 50 eu- m 
ro, e prendersi una comune 
HD4870 con soli 512 MB di li 
GDDR5. ™ 



I BENCHMARK 



bappnire (linee gialle). La linea verde in< 
ca l'andamento della modalità "Normale' 
quella rossa la modalità "Turbo". L'unica 
conclusione realistica è che i due BIOS d 



si in realta non ser 
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Radeon HD4670 HDMI-DR 



Produttore: Gainward Prezzo al pubblico: € 89 

er descrivere questa scheda Radeon 
HD4670 dovremo necessariamente ripe- 
tere molte delle cose già scritte per la 
"sorella maggiore" HD4870 Golden Sample, 
visto che i due modelli condividono molte ca- 
ratteristiche. Rispetto alle altre HD4670 in 
circolazione, questa scheda si presenta molto 
più voluminosa: occupa due vani della scheda 
madre, adottando un dissipatore più comples- 
so, protetto da una curiosa gabbia di plastica 
e metallo. Una soluzione esteticamente ori- 
ginale, che però difficilmente lasceremo alla 
vista, per cui alla fin fine si rivela inutile. La 
placca posteriore presenta una porta HDMI, 
una DisplayPort e una DVI, con cui è possibile 
collegare il computer a un monitor o a un te- 
levisore digitale ad alta definizione. Chi ha un 
monitor più tradizionale può sfruttare la por- 
ta D/SUB a 15 poli posizionata più in alto o 
un adattatore da DVI a SVGA, mentre non c'è 
alcuna speranza di collegare questa scheda 
video a un televisore standard, visto che man- 
ca la tradizionale uscita TV e, per tanto, non 
esistono le classiche connessioni composita, 
S/Video e Component. In compenso, la sche- 
da è silenziosa e non dà alcun fastidio quando 
si guardano i film, il che è di vitale importan- 
za per un prodotto di questo tipo. La potenza 
offerta nel 3D, poi, è più che sufficiente per 
giocare fino a 1.600x1.200 pixel, attivan- 
do pure qualche filtro. Andando più in là si 



ettura, e in particolare del bus a 128 bit, 
la rende una sorta di "HD3850 azzoppa- 




ta", ma se non altro tutta la serie HD4000, al 
contrario delle precedenti, può già sfruttare i 
sistemi di accelerazione computazionale ATI 
Stream, che AMD dovrebbe introdurre nei dri- 
ver Catalyst a partire dalla release 8.12. 



© Ottima per gli amanti dell'alta defini- 
zione. 
© Buone prestazioni con i videogiochi. 
O Ingombro raddoppiato. 
O Nessuna uscita per televisori standard. 




Cooler Master UCP 700 Watt 



Produttore: Cooler Master Prezzo al pubblico: € 129 



Il "prodotto che non ti aspetti" è quello che 
ti capita sotto mano per caso, lo provi senza 
attenderti che faccia molto di più del suo 
dovere, e poi ti sbalordisce andando ben ol- 
tre le più rosee aspettative. Nella fattispecie, 
l'aneddoto è questo: volevamo provare l'effi- 
cienza della modalità SLI offerta dalle nuove 
schede madri per processori Core i7, e così ab- 
biamo preso un alimentatore da 1000 Watt e 
abbiamo iniziato la prova. Purtroppo era gua- 
sto, per cui abbiamo aperto la confezione di 
questo UCP da 700 W e abbiamo iniziato la 
prova, collegando una singola GTX 280: "700 
Watt basteranno - ci siamo detti - in fondo do- 
vremmo superare di poco i 500 in totale". E 
così è stato. Poi, visto che c'erano altri due 
connettori liberi, ci siamo incuriositi: "per- 
ché non aggiungiamo una scheda video?". E 
così abbiamo fatto. Ci aspettavamo qualche 
problemuccio di stabilità, ma l'UCP di Coo- 
ler Master non ha fatto una piega. Nemmeno 
un ronzio. Nemmeno un piccolo sobbalzo della 
tensione. Ha funzionato e basta. Ovviamente, 
al momento di montare pure la TERZA sche- 
da GTX 280 è entrato in sciopero, ma sarebbe 
stato chiedergli davvero troppo. Di fatto que- 
sto alimentatore, pensato per uno SLI o per un 
Crossfire di medio livello, ha retto sulle proprie 



spalle una scheda madre X58, un Core i7 Ex- 
treme 965 e due GeForce GTX 280, andando 
ben oltre le nostre più ottimistiche previsio- 
ni. Naturalmente vi sconsigliamo di usarlo 24 
ore al giorno, per 7 giorni alla settimana con 
un carico del genere, sappiate però che se vi 
serve un alimentatore efficiente per un siste- 
ma un po' più moderato, fornito magari di due 
Radeon HD4870 o di due GeForce GTX 260, 



questo fa per voi. E se vi serve qualcosa di più 
potente... c'è sempre il modello da 900 Watt 
ad attendervi. Solo che costa un po' di più. 



© Più potente del previsto. 
© Grande quantità di connettori. 
© Pratico e silenzioso. 
O Non è modulare. 
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Il mercato del processori centrali è sempre più dominato da Intel, ma AMD sta correndo ai ripari. Come? 
Rispolverando le vecchie armi: retro-compatibilità e risparmio. 
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PIATTAFORMA DRAGON 

do la fusione con ATI, AMD ha 
più volte ribadito la sua tra- 
sformazione in "azienda 
produttrice di pi; 
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A cura dii/QMB e il ToSo 



N1A 



CORNER 



Microsoft e Sony, questo mese, se le suonano di santa ragione: da una parte abbiamo titoli pensati per giocatori davvero 
indiavolati, dall'altra prodotti in grado di "salvare" una serata nata male, a colpi di note e cultura cinematografica. Buona lettura. 



::: Motorstorm: Pacific Rift 



Devo essere sincero, al di là dello sforzo tecnico, il primo Motorstorm non 
mi aveva fatto impazzire, vuoi per l'ambientazione bella ma monotona, 
vuoi per il fin troppo particolare modello di guida. Evolution Studio ha 
però fatto tesoro dei suggerimenti e delle critiche relative al debutto su PS3, 
proponendo un seguito in grado di superare anche le mie più rosee aspetta- 
tive. Anzitutto si evidenzia fin da subito il gran numero di ambientazioni, che 
costringono il giocatore a destreggiarsi su terreni di tutti i generi, in situazio- 
ni pazzesche, dove emerge in tutta la sua concretezza un level design favoloso. 
A mia memoria non ricordo piste così ben congegnate, ricche di bivi e passaggi 
più o meno occultati, dove a seconda del mezzo utilizzato è possibile sfrutta- 
re una strada piuttosto che un'altra nel tentativo di ottenere la tanto agognata 
vittoria. Un compito arduo, perché i 15 avversari che avremo contro in ogni ga- 
ra sono delle carogne di serie A, vendicativi e disposti a tutto pur di non farci 
arrivare interi al traguardo. Un'altra caratteristica assolutamente di rilievo è la 
fantastica sensazione di velocità, che si ha soprattutto quando si gioca in prima 
persona, con il motore grafico costantemente inchiodato a 30 fps anche nel- 
le situazioni più caotiche. Certo, qualche texture non proprio memorabile c'è, 




ma è anche vero che difficilmente si trova 
il tempo di farsi distrarre da una superfi- 
cie non troppo dettagliata. Quando poi hai 
una colonna sonora che va dai Megadeth 
agli In Flames, dai Machine Head ai Primal 
Scream, diciamo che tutto il resto passa 
abbastanza in secondo piano. Gusti mu- 
sicali a parte, M:PR, con le sue decine di 
competizioni, un garage ricco di vetture da 

off-road di qualsiasi genere (moto, quad, buggy, fino ad arrivare ai mostruosi bi- 
gfoot) e una giocabilità stellare, si rivela come uno dei migliori titoli del genere, 
se non addirittura il migliore, quasi a sorpresa visto l'ottimo Pure. A suo favore 
giocano anche le accattivanti modalità multiplayer, per una volta non unicamen- 
te legate a una connessione internet, dato che è presente un ottimo split-screen 
per competizioni fino a quattro giocatori. Roba da Wii, che male proprio non fa. 
In definitiva, un titolo genuinamente "ignorante" , ben confezionato e privo di 
fronzoli. Se avete una PS3, fateci più di un pensierino. TMB 
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Little Big Planet 








% MEDIA MACHINE 



A cura di: Massimo Monti ilvlad@sprea.it e Giuliana Molteni giuhanamolteni@sprea.it 



AC/DC°ÉMmK03ì 

COLUMBIA RECORDS 

Quando si attende per 
ben otto anni che 
venga pubblicato un 
nuovo album, si corre spes- 
so il pericolo d'incappare 
nel proverbiale parto del- 
la montagna; non è questo 
il caso degli AC/DC. Black 
Ice, al di là dei facili entu- 
siasmi, è davvero un lavoro 
ottimo che profuma di rina- 
scita: 15 tracce energiche, 
solide e senza fronzoli regi- 
strate in poco meno di due 
mesi a Vancouver. Un album 

dinamico, pervaso da un afflato blues che solletica il piede e l'ugola per 
tutti i suoi 55 minuti; schiettamente AC/DC da Rock 'n' Roll Train a Black 
Ice. Tra i brani più belli Skies on Fire, Big Jack, War Machine, She Likes 
Rock n' Roll e Wheels. In Black Ice c'è tutto quello che ci si aspetta: lim- 
pide sonorità che sfiorano l'eccellenza e la qualità vocale di Brian Johnson 
che, maturando, migliora come il buon vino dimostrando come una ricerca- 
ta varietà di registro possa efficacemente compensare una ormai smorzata 
potenza. Come sempre Angus firma riff ed accordi e Malcom ne sottolinea 
magistralmente le ritmiche in un gioco d'intrecci ormai inconfondibile; in- 
somma semplicemente e meravigliosamente rock 'n' roll. Dunque, dopo 
più di trent'anni, i mitici AC/DC confermano una vitali- 
tà artistica cui molti gruppi di nuova generazione, spesso 
senza esserne consapevoli, dovrebbero tendere. 
Silvia Moretti - silvia.moretti@katamail.com 
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CUNS'N ROSES =dCaKIMl 

CEFFEN 

Dicono che sia costato 13 mi- 
lioni di dollari, uno per ognuno 
degli anni che Axl Rose ha pas- 
sato a giocherellare col suo sogno 
proibito. Nel mentre il mondo è cam- 
biato e negli studi losangelini di Mr. 
Brownstone sono passati innumere- 
voli strumentisti, perché chiamarli 
compagni di viaggio non pare proprio 
il caso. Indipendentemente dagli an- 
ni e dagli scontrini infilati nella busta 
spese di Axl, la realtà ci consegna un 

disco fuori dal tempo: Chinese Democracy non è un disco del 2008. Non lo è 
per l'estremo minutaggio, che fa tanto primi anni '90, quando tutti iniziarono 
davvero ad abbracciare i CD e la loro generosità in termini di spazio. In circa 
70 minuti i Guns'n Roses (si fa per dire) ripercorrono un po' tutto quello che 
si è sentito nei due Use Your Illusioni intendiamoci, non c'è nulla che faccia 
pensare al sempiterno Appetite for Destruction, purtroppo. Se il primo ascol- 
to regala sorrisi o addirittura risate isteriche, perché la qualità e l'ispirazione 
sembrano proprio essere morte assieme alla fuga di Slash, Duff e compa- 
gnia, il tempo dona un po' di linfa vitale a Chinese Democracy. C'è qualcosa 
di buono, c'è tanto amore da parte di Axl verso la sua creatura, ci sono delle 
belle aperture ma c'è anche tanto, troppo mestiere. Tutto già sentito, maga- 
ri in maniera migliore e meno ampollosa. Tutto utile solo 
per chiedersi di nuovo: ma chi diavolo gli avrà scritto quello 
strepitosto, primo disco? 
Hector Pacuvio - hectorpacuvio@sprea.it 
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i THE DARK KNIGHT - IL CAVALIERE OSCURO 

L'INSOSTENIBILE PESANTEZZA DELL'EROISMO 



s 



! plendida seconda volta di Christopher Nolan nel suo innovativo trattamento della figura di Batman, da eroe 
positivo divenuto The Dark Knight. La violenza genera violenza, chi volesse ergersi a guardiano della legge ri- 
' schia di lanciare una sfida ai "cattivi" più efferati. Così la Gotham protetta da Batman vede materializzarsi 
nelle sue strade il Joker, un anarchico nichilista assoluto, un lucido folle che vuole solo "bruciare il mondo". Ma la 
sua devastante escalation di sadica violenza trova ragione d'essere proprio nel contrasto con Batman: il Male esi- 
ste e si dispiega nel suo massimo splendore proprio nella contrapposizione col Bene. Batman, coinvolto da una 
rete di ricatti sempre più tragici, sarà costretto ad affrontare la sfida del Joker. Addio a Heath Ledger, morto a nemmeno trent'anni, af- 
fidato all'eternità dalla splendida interpretazione del Joker, per la recitazione, la mimica, la gestualità (al di là della geniale truccatura), 
anche inaspettata per un attore così giovane. Bene l'immagine, pulita e nitida nel rispetto della bella fotografia originale, audio esaltante 
per potenza e dettaglio. Ottimi gli extra, circa due ore e mezza di contenuti. "Il film in dettaglio" è suddiviso in cinque sezioni: il "dietro 
le quinte" della sequenza di apertura, dell'inseguimento notturno e del tuffo dal grattacielo, girati in formato IMAX, con spettacolari stunt 
uniti a interventi di CG; segue la composizione della splendida colonna sonora di Hans Zimmer e James Newton Howard; la creazione 
della Batpod e del nuovo costume, modificato anatomicamente oltre che esteticamente. Troviamo poi le sei sequenze IMAX raggruppate e 
sei "puntate" del finto notiziario di Gotham City, oltre a varie gallerie fotografiche ed anche il link per accedere alla copia digitale del film. 



Regia: Christopher Nolan 
Cast: Christian Baie, Heath 
Ledger, Gary Oldman, Michael 
Caine 

Distribuzione: Warner 
Audio: DD 5.1 italiano, inglese 
Sottotitoli: ita, ing, ar, gr, ebr, 
isl, italiano non udenti 
Schermo: 2.40:1 



FILM 
AUDIO/VIDEO 
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PIACERE DAVE 



t^\ ■ UN'ASTRONAVE CON UN CUORE 

^^^ ^■inalmente Eddie Murphy ha trovato una storia divertente da interpretare, dopo anni di deludenti performance 

fc "al lattice". Questa volta troviamo Eddie nelle "vesti" di un'astronave in forma umana, costruita a immagine e 

somiglianza del suo capitano, un alieno con le fattezze simili alle nostre, però minuscolo, come tutto il resto del- 
l'equipaggio, addetto faticosamente ai vari movimenti esterni del "guscio" che li contiene. Si tratta di alieni molto 
progrediti, sbarcati sulla Terra per recuperare un piccolo congegno, col quale potranno svuotare tutte le nostre riserve 
d'acqua per trasferirle sul loro pianeta in crisi idrica. Assolutamente privi di senso dell'umorismo ed incapaci di com- 
prendere modi di dire o metafore umane, devono adattare il loro contenitore all'ambiente sconosciuto nel quale sono 
atterrati, andando incontro a una serie di equivoci e disavventure di vario genere. Ricco di citazioni di film di fantascienza del passato, Meet 
Dave è una simpatica commedia che offre un divertimento di genere molto "fanciullesco", ma assolutamente godibile, riuscendo a far sor- 
ridere anche lo spettatore più prevenuto, grazie anche a numerosi effetti speciali ben realizzati. Immagine limpida e nitida nella resa della 
colorata fotografia originale, audio potente e di ottimo dettaglio. Abbondanti e divertenti gli extra. Troviamo una sequenza di gag, quattro 
scene tagliate e un finale alternativo, un bel making of di 23 minuti, mentre "Confessioni della Troupe" mette spiritosamente a fuoco i perso- 
naggi di contorno. Fox Movie Channell presenta tre speciali: "Movie Premiere" , il "red carpet" per la prima a LA; "Life After Film School", 
un'esauriente intervista con il regista sulla sua carriera, e "Realizzazione di una Scena" che è il backstage di una sequenza ricca di FX. 




;;; redacted 
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LA MOSTRUOSITÀ DELLA GUERRA 

I ai uscito sugli schermi italiani, esce direttamente su DVD Redacted, lo sguardo di Brian De Palma sulla guerra in Iraq, 
Leone d'Argento come miglior regia a Venezia l'anno scorso. Il film prende spunto da un episodio realmente awenu- 
I to, lo supro di una giovanissima irachena e la sua uccisione da parte di un gruppetto di militari fuori controllo. Ma se 
| la tecnica è interessante, un finto documentario, misto di riprese su telecamerina dei soldati, telecamere a circuito chiuso, finti 
servizi giornalistici, blog e videochiamate, filmati da telegiornali e internet, la sostanza ripercorre quasi vent'anni dopo la vicen- 
da di Vittime di Guerra, cioè l'imbarbarimento degli individui, la brutalità gratuita, lo sfogo bestiale per scaricare la tensione quotidiana, la rovina 
totale di ogni rapporto umano di civile convivenza, anche all'interno dello stesso gruppo, confermando il pessimismo del regista sull'impossibilità 
della forza del singolo contro il sistema. Ben realizzato ma troppo manicheo nel mostrare l'abbrutimento dei militari, il film rende fin troppo gra- 
tuita la loro violenza e odiosi i personaggi. "Violentemente " antimilitarista, rischia per paradosso, forzando la mano nella narrazione, di provocare 
nello spettatore l'effetto opposto. Come in altri film sull'argomento, appare lampante la totale incomunicabilità con gli "indigeni" , oltre al gra- 
do di irreversibile alienazione individuale raggiunta da ogni soldato. L'immagine è nitida e ben definita, nella resa delle varie tecniche di ripresa 
usate; l'audio, un DTS di buona potenza, rende seccamente dialoghi e rumori ambientali. Come extra troviamo un breve "dietro le quinte", la fo- 
togallery, circa un'ora di interviste con dei rifugiati, e uno speciale per la tv "Higher definition", che contiene un' intervista con De Palma. 




LA LINEA 



U 



LA VITA IN UN TRATTO 

Ina linea piatta si anima, come un tracciato cardiaco impazzito, e si forma la sagoma di un omino, sempre 
di profilo come le figure egiziane, un omino collerico e irritabile, chiacchierone e simpatico anche se pastic- 
cione e furbetto, curioso però e sempre pronto ad affrontare un universo che si materializza dal pavimento, 
concretizzandosi a sorpresa in forme di ogni genere: la vita di tutti i giorni mischiata a surreali ed estreme sfide, 
il quotidiano in lotta contro elementi ostili, il lavoro e il tempo libero, la politica, i sogni, le ambizioni, l'amore (spassosamente osé 
gli episodi sul sesso), in brevi fulminanti "cortissimi". L'omino nasuto interagisce con una dispettosa mano umana (deus ex ma- 
china?), che gli disegna accessori e inventa sempre nuove situazioni, tracciando altre linee su cui avventurarsi, sempre disposto a 
procedere, nonostante le avversità. Eterna nel suo dispiegare vizi e virtù dell'umanità, la Linea è stata creata da Osvaldo Cavando- 
li nel 1969 e nasce come campagna pubblicitaria per la Lagostina, trasmessa a puntate nel mitico Carosello negli anni 70, con 
la "voce" (i versi, i suoni, i rumori) interpretati in modo esilarante da Giancarlo Bonomi (famoso doppiatore), un geniale gramme- 
lot onomatopeico di sua invenzione, con qualche vaga inflessione milanese. Musichette stile Armando Trovajoli (in realtà di Franco 
Godi). Warner ripropone le deliziose avventure con una lodevole operazione filologica, raccogliendo su quattro dischi tutti gli episo- 
di disegnati dal 1977 al 2000. L'immagine presenta parecchie spuntinature e talvolta gli sfondi colorati non sono compattissimi. 
L'audio è stereo. Come extra troviamo alcuni spot e lo speciale "Cavandoli e la Linea", un breve incontro fra l'omino e il suo crea- 
tore. In allegato un interessante ed istruttivo libricino. 



Regia: Brian Robbins 
Cast: Eddie Murphy, Elizabeth 
Banks, Gabrielle Union 
Distribuzione: Fox 
Audio; DD 5.1 italiano, 
inglese, francese 
Sottotitoli; ita, ing, fr, ola, 
dan, fin, nor, sve, port 
Schermo: 1.85:1 




Regia: Brian De Palma 

Cast: Patrick Carroll, Rob 

Devaney, Izzy Diaz 

Distribuzione: Medusa 

Audio: DTS 5.1 italiano, 

inglese 

Sottotitoli: italiano non 

udenti 

Schermo: 1.78:1 




Regia: Osvaldo Cavandoli 
Animazione 
Distribuzione: Warner 
Audio: DD 2.0 italiano 
Sottotitoli: assenti 
Schermo: 1.33:1 
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A cura di: Francesco Di Lazzaro prodocevano@sprea.it 



. Anno nuovo, feste passate, ma gli appassionati di emulazione non si fermano! Per consolarvi visitate il sito che 

I analizziamo nel nostro Focus e perdetevi tra mille ricordi sfogliando le pagine di alcuni periodici che hanno fatto storia... 

Le recensioni sono dedicate a due giochi piuttosto piacevoli, molto diversi tra loro, che hanno contribuito ad arricchire il 

parco software del mitico 16 bit Amiga. Buona lettura! 



OLD COMPUTER MAGS I Loopz 



oopz è un puzzle-game di quelli che 
andavano per la maggiore all'inizio de- 
gli anni '90, contraddistinto da un 
concept di fondo di una semplicità disar- 
mante. Ci troveremo infatti di fronte una 
superficie caratterizzata da una serie di 
quadrati di differenti dimensioni. Su tali 
quadrati dovremmo posizionare tutti i pez- 
zi in nostro possesso, incastrandoli, fino a 
realizzare un numero di giri (da cui il "loop" 
del titolo) sufficiente a completare il quadro. 
Sarà necessario sistemare tutte le "forme" 
a disposizione: se ne salteremo anche solo 
una, addio "vita". Esposto così il gioco sem- 
bra fin troppo facile, ma riuscire a terminare 



Software House: 

Audiogenic 

Sistema: 

Amiga 

Emulatori: 

WinUAE, WinFellow 

Anno: 1990 




*\d aumentare la longevità esistono altre due modalità di gioco: una a punti, 

:ui sarà necessario raggiungere un certo "score" prestabilito per passare al 

untissima, multipli 
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Operation Harrier 



Software House: 

U.S. Gold 

Sistema 

Amiga 

Emulatori: 

WinUAE, WinFellow 

Anno 1990 



lo vecchio stampo, contraddistinto da 

una grafica un po' edilizia ma funzio- 
nale, e una struttura complessa per l'epoca, 
ma piuttosto semplicistica vista con gli oc- 
chi del giocatore moderno. 
Siete un pilota dell'aviazione, e il vostro 
obiettivo consiste nel portare a termine varie 
missioni, in sequenza, che vi verranno via 
via illustrate da un ufficiale vostro superiore. 
Ovviamente ognuna delle suddette missioni 
vi costringerà a misurarvi con un gran nume- 
ro di caccia appartenenti alla fazione nemica, i 
e con altri avversari che tenteranno di ab- 
battervi. Particolarmente insidiosi risultano 
i missili a ricerca automatica, molto più ve- 
loci del vostro mezzo e capaci di spuntare fuori improvvisamente dagli angoli 
più impensati. Molto pericolosa e difficile da individuare anche la contraerea 
nemica. Sarà inoltre necessario proteggere la vostra flotta navale: perderla si- 
gnificherà infatti concludere prematuramente la partita. 
Alcuni tocchi di classe, come i rifornimenti in volo e la possibilità di atterrare 
in specifiche basi per approvvigionarci di carburante e missili, contribuiscono 
a nobilitare l'esperienza di gioco. Notevole anche l'impianto sonoro, con belle 
musiche introduttive ed adeguati effetti ad accompagnare le missioni. OH res 
comunque un simulatore adatto agli appassionati del genere, ma che probabi 
mente non impressionerà molto tutti gli altri utenti. 




Bugs Bunny: Salva il Coniglio 



Piattaforma: Java 
Sviluppatori: Giù Mobile 
Sito Internet: www.glu.com 




Una delle più importanti Icone del settore mobile è promotrice di una serie di iniziative 
che hanno lo scopo di incentivare lo sviluppo software per la piattaforma N-Gage. 
Oltre ai maggiori publisher, l'interesse di Nokia è rivolto anche ai team emergenti. 
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( ^^k. \ / /La differenza 
g ^L è sempre più 

sottile", sono 
le parole di Mar- 
a co Vichi (in foto), 

^fl^JH ! attuale marketing 
^| P manager della se- 

de Nokia in Italia, 
riguardo al gap qualitativo tra i 
videogame su cellulare e quelli 
per console portatili. 
Già, i videogame, croce e delizia 
del colosso finlandese, intenzio- 
nato a ricoprire con N-Gage un 
ruolo di primo piano nel mobi- 
le gaming anche grazie al boom 
della banda larga. 
I cellulari di ultima generazione, 
infatti, oltre alla connessione te- 
lefonica, possono sfruttare anche 
quella Wi-Fi, per gli utenti sicu- 
ramente un ulteriore richiamo in 
parallelo alle nuove tariffe fiat 
degli operatori. Oltre alle fun- 
zioni più a livello di community 
(come chat e forum), su N-Gage 
si possono scaricare demo e de- 
cidere in un secondo momento di 
acquistare la versione completa 
del titolo selezionato, tutto me- 
diante telefonino. 
"L'esperienza di gioco rispetto al 
passato non può che migliorare 
grazie alla funzione Landscape 
ovvero la rotazione del display 
di gioco in orizzontale", aggiun- 
ge Vichi. 

Publisher come Electronics Ar- 
ts e Gameloft fiutano ovviamente 
ricche opportunità di business, 
non a caso il catalogo dei giochi 
N-Gage è in crescita. 
Anche Nokia contribuisce alla 
produzione di titoli (la nuova re- 
lease del picchiaduro One è solo 
un esempio) poiché è consapevo- 
le che una piattaforma vincente 
deve essere ricca di contenuti di 
ottima qualità. 

Proprio per questo l'azienda fin- 
landese è costantemente alla 
ricerca di nuove software hou- 
se in grado di sviluppare giochi 
sempre più innovativi e originali. 
Nokia inoltre mette a disposizio- 
ne gratuitamente infrastrutture 
software come Snap Mobile che 
possono essere impiegate per la 



realizzazione di giochi in Java. 
Da non sottovalutare il know how 
composto dalla blogsfera degli 
sviluppatori interni (insider.n-ga- 
ge.com). 

I team emergenti inoltre possono 
sfruttare la visibilità mediatica 
garantita da competizioni inter- 
nazionali di game development, 
organizzate e finanziate proprio 
dall'industria. 

Queste "manifestazioni" infatti 
sono anche occasione per in- 
staurare nuove collaborazioni 
professionali tra sviluppatori e 
azienda organizzatrice. 
Si è conclusa da pochi mesi 
l'edizione annuale di "Mobi- 
le Games Innovation Challenge" 
(http://www.gam ingchallenge. 
org), un contest organizzato da 
Nokia che ha messo in palio pre- 
mi in denaro e un contratto di 
pubblicazione per il team con il 
progetto più interessante. 

II gradino più alto è andato a un 
gruppo svedese che ha realizzato 
Ghostwire, un adventure inte- 
rattivo (www.gamingchallenge. 
org/winners.php). 

E gli italiani? "Le proposte no- 
strane spesso sono innovative 
sia livello di concept che di pro- 
duzione", interviene Vichi. "È 
innegabile però che la comples- 
sità di sviluppo di un mobile 
game, con la qualità propria dei 
giochi N-Gage, richiede un lavoro 
di 2/3 anni e quindi un impor- 
tante investimento economico". 
Sono italiani però anche una 
buona percentuale dei curricula 
che Nokia riceve quotidianamen- 
te, soprattutto da parte di tecnici 
che aspirano a lavorare sulle pro- 
duzioni interne. 
L'area dello sviluppo giochi è 
principalmente localizzata oltreo- 
ceano, negli USA e in Canada. 
"Chi ha l'ambizione di sviluppare 
giochi deve quindi tenere seria- 
mente in considerazione che la 
scelta di trasferirsi all'estero è 
un'opportunità da dover neces- 
sariamente valutare", conclude 
Vichi. 

Gianluca Masina 
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2009, odissea nel paradosso! 

A, E, I, 0, U, Ipsilon... Eh, me amigo Charlie bordò, Charlie bordòooo... 
Fermi, fermi tutti, che ho da fare l'annuncio dell'euforia paradossa, 
che poi quelli mi si arrabbiano che non li ho salutati a dovere. Ehm 
(schiarita di voce a base di moscatello delle mie parti, un'etichetta che tira 
sì e no 15 bottiglie)... Buon anno a tutti, euforitici della prima e dell'ultima 
ora! Che il 2009 possa portarvi tutto quello che il 2008 non è riuscito a ter- 
minare: mutui subprime, bolle speculative, social card e rincari assortiti. Lo 
so che ci tenete a riceverle tutte queste belle cose! Speriamo si possa riu- 
scire a completare il lavoro iniziato l'anno scorso e a devastare ben bene la 
vita di tutti noi: dal punto di vista dell'euforia paradossa si prospettano mesi 
rigogliosi, lo sapete vero? E ora perdonatemi, ma se perdo il trenino delle 11 
e 55 poi mi tocca farla a piedi... Ancora buon anno a tutti! 
Brigitte, bardò bardoooo, Brigitte Peugeot, Peugeot... 



ODDARSI ADDOSS 
NON È DA TUTTI. 



ir 



uando si dice precorrere i tempi... Tutti a parlare della prossi 
frontiera dell'informatica, quel wearable computing che tradotto 
Italiano dovrebbe suonare un po' come "Il PC da farsi addos 
co qui un pazzo malato di americano che ha già pronta la sol 
ione. Certo, al MIT lavorano per creare circuiti immersi nei tessut 
api d'abbigliamento e visori LCD nelle lenti di speciali occhiali da 
3. La soluzione trovata dal nostro genio forse non è altrettanto comoda 
na volete mettere il benefico influsso di un alimentatore pì^v^fn pc 




UNA TARGA E UN 
CARTELLO, MA CHE BELLO 
CHE BELLO CHE BEL... 




TOPAQUIZ NUMERO 13, DICA 33 




Anno nuovo, Topaquiz nuovo! Ci sta dai, era da un 
paio di numeri che saltavamo l'appuntamento con le 
topattrici da scovare e non vorrei che vi arrugginiste 
troppo. Ora, dopo aver reso facile facile l'ultimo concor- 
so mettendo un'attrice come Joria Fox di CSI (indovinata 
da un fantastigliaio di euforosi, troppi per decretare un 
vincitore), giusto per non rilassarvi ulteriormente ecco 
qualcosa di leggermente più difficile, ma non di molto. La 
roditrice in questio- 
ne (e che roditrice) è 
presente ormai da un 
paio di stagioni in una 
serie tra le più celebri 
in Italia. Non aggiun- 
go altro, se non che le 
attitudini sessuali del- 
la nostra topattrice 
sono di quelle da ispi- 
rare ulteriormente la 
carnazza più selvag- 
gia... Fate vobis! 







PARENTAL ADVISORY 

Ebbene sì, il Paolone è 
diventato papà lo scor- 
so 29 luglio. Ma ogni 
occasione, anche la più 
lieta, è buona per vede- 
re il lato malvagio delle 
cose! ;-) 




INCREDIBILE! 
IL PC DEL PASTORE REALIZZATO 

VERAMENTE! 




Ricordate quando, qual- 
che mese fa, BovaByte 
aveva reso pubblica 
l'intenzione del Pastore di 
realizzare un PC con sedici 
schede video ATI in Crossa- 
re? Ebbene, l'idea non doveva 
essere poi così scema, se 
qualcuno - e nella fattispe- 
cie una serissima compagnia 
che costruisce server - ha de- 
ciso di realizzarlo veramente! 
Ma torniamo un po' indietro 
nel tempo, così magari anche 
voi ci capite qualcosa. Nel 
febbraio dello scorso anno, 
il Pastore asseriva di essere 
stato messo sotto contrat- 
to da Electronic Arts e AMD 
per realizzare un computer 
che fosse finalmente in grado 
di eseguire Crysis a 60 foto- 
grammi al secondo, facendolo 
sembrare perfino un gioco co- 
me tutti gli altri. Il nostro pecoraio illustrò il concept di una scheda 
madre dotata di 16 schede video Radeon HD3850, ognuna delle quali 
in grado di offrire una potenza di calcolo pari a 428 GigaFlops. Usando 
però delle HD3870 a singolo slot, come per esempio le Toxic di Sap- 
phire, la potenza di calcolo sarebbe salita a circa 500 GigaFlops che, 
moltiplicata per 16, avrebbe fornito la spaventosa potenza di 8000 Gi- 
gaFlops. Ottomila miliardi di operazioni in virgola mobile al secondo. 
Ebbene, qualche mese è passato e AMD ha sostituito la serie Ra 
deon HD3000 con la più recente HD4000 e, il mese scorso, ha 
introdotto sul mercato un modello speciale per applicazioni 
scientifiche chiamato FireStream 9270, in parole pove- 
re una Radeon HD4870 con 2 GB di RAM, capace di 
arrivare a ben 1.200 GigaFlops. Ma cosa succede 
usando otto di queste schede in parallelo? Che 
la potenza di calcolo complessiva diventa 9.600 
GigaFlops, praticamente quella del PC del pasto- 
re se solo fosse stato overcloccato. Ebbene, guardate 
un po' la slide che abbiamo gentilmente rubato a una pre- 
sentazione di AMD: Aprius, un'azienda americana specializzata 
in server, ha ufficialmente annunciato la produzione di un accelera- 
tore matematico basato su otto FireStream 9270, realizzando il sogno 
bagnato del Pastore. E lui come l'ha presa? Apparentemente bene. Si è 
limitato a dirci: "Beeeelloooo, lo sforzo è encomiaaabileeee, ma non è 



per niente professionaaaaleeee... io ne avrei usate sempre sedici, por- 
tando a 19.200 il quantitativo di GigaFlops macinaaaaatiiii. Per cui il 
mio computer resta sempre più professionaaaaleeee, e io ne sono feliii- 
ceee!". Ma, sotto sotto, rode come un castoro. E noi lo sappiamo. Lo 
conosciamo troppo bene. 
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Ma gli zombi non ci stanno 
BASTA DISCRIMINAZIONI!' 



L l'arma definitiva contro gli zombi ha fatto immediatamente scalpore, sol- 
levando le ire del movimento per la non-vita e delle aree politiche più 
i estreme, preoccupate per l'escalation di violenza contro la minoranza 
zombi. Noi Bovas non potevamo certo rimanere insensibili al problema e sia- 
mo volati negli Stati Uniti dove, con l'aiuto di un interprete, siamo riusciti a 
parlare con il fu Brian McCornick, in vita grande lavoratore e oggi leader del 
Fronte Agonizzante, un movimento che ha a cuore il destino e la salute degli 
zombi. Lo abbiamo intervistato: 

Noi Bovas: Voi zombi siete brutti, sporchi, cattivi e puzzolenti come vi dipingono? 

Brian: Arhhhrrrrrrr bwarrrrrrrr ahrrrrr.... 

Interprete: Non è assolutamente così. Il fatto è che i vestiti con cui ci sep- 
pelliscono si rovinano facilmente e, 
quando entriamo nei grandi magazzini 
per comprarne di nuovi, i commes- 
si non ci vogliono mai servire. Come 
se non bastasse, quando arriviamo al- 
la cassa scopriamo puntualmente che 
la carta di credito ci è stata bloccata il 
giorno stesso del funerale. Mica pos- 
siamo rubarli, i vestiti, no? 

Noi Bovas: Beh certo, non deve esse- 
re facile... 

Brian: Hrrrrrhaaaah awrrrrr 
brwaaarrrr... 

Interprete: Per niente. Tra l'altro, ap- 
pena ci vede, la gente scappa. Perfino 
i nostri parenti più stretti, quelli che 
ci hanno seppellito così amorevolmen- 
te, quando ci rivedono si spaventano 
a morte, nemmeno avessero visto un 
fantasma! 



Noi Bovas: Quindi siete vittime di una 
persecuzione! 



Mai più senza! 
L'ARMA DEFINITIVA 
CONTRO CU ZOMBI 







Brian: Wooohrrrrr! Urrrrh! Ahrrrrrrr.... 

Interprete: La colpa è di quei registi da strapazzo che ci dipingono come es- 
seri amorali, che vanno in giro rantolando a mangiare le persone per bene, 
quando questo non è assolutamente vero o, per meglio dire, è vero solo in par- 
te. Noi zombi rivendichiamo il nostro diritto al cibo come tutti gli altri. Mica è 
colpa nostra se le nostre abitudini alimentari sono, diciamo così, poco urbane. 



Noi Bovas: In altre parole non fate del male a nessuno! 

Brian: Hrrrrr... hmmmmm... bwaaaarrrr! 

Interprete: No, siamo non-morti civili, noi. Prima di mangiare una persona di 

solito la stordiamo, così poi non sente alcun dolor... 



L'intervista purtroppo finisce qui, perché Brian e i suoi amici hanno colpi- 
to in testa l'interprete e hanno cominciato a mangiarlo. La prossima volta che 
ammazziamo uno zombi in un videogioco, pensiamoci: stiamo ferendo i senti- 
menti di un'intera comunità! 




Sméi 



Quando Angelico Medaglia l'ha vista, a 
momenti si metteva a piangere, batten- 
do ripetutamente la crapa pelata contro 
il muro: "Perché!? - vagava farneticando - Per- 
ché non ci ho pensato io? Avrei guadagnato un 
sacco di soldi!". Poi ha ricevuto la telefonata 
di un ammiratore che voleva mostrargli il suo 
pettinatore elettrico di quadrifogli, e così si è 
un po' rasserenato ed è uscito, abbandonando 
il motivo della sua disperazione sulla scriva- 



nia. Tale motivo è la foto che pubblichiamo in 
questo stesso box: l'arma definitiva contro gli 
zombi. Si sa che uccidere un non morto è dif- 
ficile. Le armi convenzionali possono poco. Ma 
il bravo soldato della marina americana Chri- 
stopher Chuck Baker Jr ha trovato la soluzione 
al problema: un bel fucile con annessa sega 
elettrica che, oltre a essere efficace contro gli 
zombi, deve essere anche uno spasso da usare. 



i,i 



Aopher Chuck Baker Jr mostra or- 
goglioso la sua arma definitiva contro gli zomb 



7\ 







£Z 

w 



jJMfàl&jMJ^nQ 



Gennaio 2009 TOM 



A cura di: Massimo Svanoni xam@spreà7ijje Raffaele Sogni raffo@sprea.it 






KING'S BOUNTY THE LE- 
GEND: PEREGRINAZIONI 
VIDEOLUDICHE 

Esploro non luoghi ricercando fre- 
neticamente qualcosa di cui cibar- 
mi. Soffro di un vuoto così colma- 
bile ma non saziabile. Topi, scoiat- 
toli, gufi, farfalle mi attraversano 
la strada su binari prestabiliti sen- 
za che io li possa veramente osser- 
vare. Mi ritrovo ad ammirare luo- 
ghi magnifici inventati e creati dal- 
l'uomo, nella cui illusione mi lascio 
esteticamente cullare. Affascina- 
no la mia immaginazione stimolan- 
domi a riflettere sul perché l'uomo 
debba ingannarsi in paesaggi per- 
fetti e non si sforzi di portarli a esi- 
stere veramente. 

Non coraggiosamente affronto bat- 
taglie già vinte, cedendomi il lus- 
so di divertirmi ogni tanto in frago- 
rosi scontri all'ultimo sangue ripie- 
ni di gloria finale. La disfatta, non 
prevista, attende impietosa dietro 
l'angolo. 

Incappo in esseri non viventi che 
mai conoscerò ma che altrimenti 
avrebbero infinite storie da raccon- 
tare andando oltre le semplice frasi 
che frettolosamente e distrattamen- 



te leggo, mentre televisione e mo- 
glie mi distraggono dal mio sogno. 
L'educazione appresa a nulla mi 
serve e a nulla mi beneficia duran- 
te questi incontri non sociali. 
Persevero in un tarmare dal riscon- 
tro immediato e non troppo tedioso 
da spingermi ad abbandonare men- 
tre una fasulla sensazione di poten- 
za cresce rigogliosa. Vivo di questi 
momenti falsi come fossero reali. 
Eppure nelle contraddizioni che vi- 
vo e non vivo, la mia volontà, la 
mia dipendenza, la mia noia, la 
mia gioa mi portano a continua- 
re a giocare con un mai spento en- 
tusiasmo. 
Grazie, 

Gabriele Villa 

Dì la verità: hai letto quel che ho 
scritto in risposta alla lettera del 
buon Sergio? 

Fanfare a parte, ecco quel che in- 
tendevo per sensazioni ludiche; è 
così bello leggerne. Magari non ci si 
discute troppo su, non si questua e 
non si arriva da nessuna parte, ma 
provate a pensarci: di che parla- 
te quando incontrate un amico con 
la vostra stessa passione? lo, dopo 



un titolo che mi ha lasciato qualco- 
sa, mi ritrovo spesso a scrivere mail 
di questo genere ad alcuni amici. 
Magari condendole con la mia opi- 
nione sul gioco, ma quella si potreb- 
be anche chiamare deviazione pro- 
fessionale. 
E, a proposito di opinioni... 

MI CHIAMO WOLF E... 
CREO PROBLEMI! 

Buongiorno TGM, scrivere alle per- 
sone con cui condividi questa im- 
mensa passione da ormai quasi 20 
anni fa un certo effetto e risulta 
difficile scegliere un solo argomen- 
to da discutere con voi e con tutti 
i lettori. Ultimamente ho molto po- 
co tempo per giocare, vuoi per il la- 
voro, vuoi per il trasloco nella casa 
comprata con la mia ragazza (a pro- 
posito auguri ai neo sposini-padri, 
sto arrivando...), e mi sono ritrova- 
to a stare per un bel mese senza 
computer, parcheggiato tristemen- 
te in un garage in attesa di una col- 
locazione decente nel nuovo appar- 
tamento. Ovviamente questa asti- 
nenza ha creato una 'fame' di gio- 
co incredibile e non appena è stato 
possibile ho rimediato chiudendomi 



A CHI LO 
SPEDISCO? 
DAI, CHE 
È FACILE! 



MULTIGIUOCO 
EEIvin in questo momento si tro- 
va al caldo in Africa con un fucile 
carico in mano e sta amabilmen- 
te conversando con un lettore 
(fragzone@sprea.it). 
TGM BAZAR 

Come la mettiamo con i saldi del do- 
po-feste? Sapete bene dove andare 
a cercarli, vero? 
TGM MAIL 

TGM Mail freschina freschina. Con- 
tribuite con tizzoni ardenti su www. 
tgmonline.it/tgmmail 
RAFFOSENTIQUA 
Oggi sono stato in reda e il Rat- 
to non l'ho visto. Cercatelo su 
ratfosentiqua@sprea.it. 



PIÙ IL REALISMO AVANZA E 

PIÙ MI SENTO LIMITATO DALLE 

PERIFERICHE. NON SONO PIÙ A 

MIO AGIO CON IL CONO VISIVO 

CHE MI RESTITUISCE UN MONITOR 

INUNFPS 

WOLF77 

al buio a godermi due titoli di pri- 
ma classe: Far Cry 2 e Dead Space. 
Sarà stata la pausa forzata ma tut- 
to quello che passava velocemente 
sul monitor mi affascinava in ma- 
niera incredibile; mi stupivo per 
l'atmosfera che mi comunicavano, 
per la bellezza grafica, riflettevo su 
quanto ci stiamo avvicinando al fo- 
torealismo e a provare, videogio- 
cando, esperienze sempre più vici- 
ne a quelle reali. Ed ecco che qui 
nasce il problema. Più il realismo 
avanza e più mi sento limitato dal- 
le periferiche. Non sono più a mio 
agio con il cono visivo che mi resti- 
tuisce un monitor in un fps, sono 
stanco di girare lo sguardo muoven- 
do il mouse. WASD non mi basta 
più. È giunta l'ora di cambiare, di 
passare alla 'next gen' delle perife- 
riche e non solo delle texture. Tan- 
to si è provato in passato ma fino a 
ora... nulla. 

Wolf77 

Questa cosa è terribile. Più fea tu- 
re/qualità uno sviluppatore aggiun- 



DA ADULTO IO RIMPIANGERÒ DI 

ESSERMI FINITO CU OCCHI E NON 

POTER SPENDERE QUALCHE ORA 

A RIFINIRE HALF-UFE 

EDOARDO (TOMMASI) 



gè, più si avverte la mancanza di al- 
tro. Più ci si avvicina al realismo, più 
si percepisce il distacco dalla real- 
tà. Tempo fa lessi un articolo riguar- 
dante un Metal Gear Solid, mi pa- 
re si trattasse del secondo episodio; 
parlava delle numerose possibilità 
a disposizione di Snake e delle nu- 
merose altre oltre la soglia del pos- 
sibile. Posso nascondermi in un ar- 
madietto. Ok, perché non posso an- 
che spostarlo e bloccarci una porta? 
Una moltitudine di varianti non con- 
siderate, una sorta di ingordigia ap- 
parentemente ingiustificata da parte 
del giocatore. Eppure... eppure-, più 
il realismo avanza, più ti senti limita- 
to dalla periferiche, affermi. Faranno 
il salto anche loro, porta pazienza,- 
intanto quello che puoi fare tu è pro- 
curarti un Wii e relativi ammennico- 
li oppure tornare a usare la cara vec- 
chia fantasia. Ossia la periferica più 
potente (e scusate la banalità). 

IMPERFETTO SIMULATO- 
RE FLOREALE 

Far Cry 2: davvero meritata la me- 
dia dell'8.5? A mio avviso, e non 
solo, siamo stati "truffati" dalle re- 
censioni "superficiali" e dal movi- 
mento mediatico specializzato che 
si è mosso intorno a questo flop. 
Troviamo nemici "plasticosi" e "ro- 
botizzati", privi di ragdoll, con la 
super vista e super udito, che non 
vanno giù nemmeno dopo 60 colpi 
di AK-47, che ricompaiono in con- 
tinuazione e che non sanno nuota- 
re. Automezzi che si differenziano 
solo per la carrozzeria e se li gui- 
dano i nemici vanno più veloci del- 
la propria vettura, abitazioni in la- 



miera indistruttibili, vegetazione in 
kevlar, dove piove e nulla si bagna 
e le auto continuano a fare polve- 
re e gli incendi a propagarsi con la 
loro inutile funzione nel farlo, dove 
l'unica missione per il lancia fiam- 
me ti viene soffiata via da un imbe- 
cille che sparge diserbante e non 
si sa ancora a cosa serve, oltre che 
recuperare qualche diamante. Un 
gioco dove andare dal punto "A" al 
punto "B" è noioso e ripetitivo, do- 
ve le acque sono sempre torbide e 
prive di vita, dove 50km/q di map- 
pa non servono a nulla se il gioco 
non si chiama Afrika per PS3, dove 
il multiplayer e i suoi difetti fanno 
rivendere o disinstallare il gioco. 
Non ha nulla a che vedere con il 
primo Far Cry, infatti c'è chi lo 
avrebbe chiamato "Piedone l'Afri- 
cano"; io ho scelto di definirlo un 
"imperfetto simulatore floreale" 
tutta grafica e poco cervello. Il fi- 
nale è anche una sòia. Per me, per 
altri il voto giusto sarebbe stato 7, 
che non è male, anzi... 

Antonello Celano 

Beh, 7 non è male se confrontato al- 
lo della lettera successiva. Il buon 
Elvin, dinanzi all'eventualità di una 
risposta pubblica si è tuttavia fat- 
to iracondo e abbiamo deciso di so- 
prassedere. Tale è la convinzione 
della sua opinione, lo personalmen- 
te non sono stato un estimatore del 
primo, che finii in fretta per la solu- 
zione senza godimento alcuno. Ma 
ero in periodo pre-rivalutazione del- 
Tfps come genere. E dato che que- 
sto non l'ho ancora visto, mi limito a 
far la parte dell' ambasciator che non 
porta pena e di registrare invece la 
tua opinione, come quella di alcune 
altre creature che per contro lo defi- 
niscono un capolavoro. Vediamo che 
cosa ne dicono gli altri lettori. In- 
tanto mi viene in mente uno spun- 
to.- mi piacerebbe leggere giudizi di 




SIMPSON 
EVERYWHERE 

Non muoiono mai; d'accordo i Griffin, South park o anche Korgoth di Bar- 
barla (cercatelo sul Tubo: è semplicemente magnifico e sarà difficile che 
veda la luce), ma Homer e soci sono sempre in giro a dire qualcosa. Le 
parodie di questi quattro videogiochi sono gustose assai; pensate che qualcuno 
tra gli sviluppatori dei titoli citati si è persi n offeso... 






titoli rigiocati a qualche anno di di- 
stanza quando l'impatto generato da 
una grafica allo stato dell'arte si è or- 
mai spento. Oppure secondo voi non 
ha senso? 

VOTO: 

Spett.li TGM, GTA4 è un prodotto 
che limita da parte del produttore i 
consumatori; gli esperti del settore 
potranno dire tutto quello che vo- 
gliono, ma a questo punto il gioco 
non vale più la candela. Si acqui- 
sta un videogioco, di questi tempi 
con fatica a causa della crisi eco- 
nomica e delle famiglie e di pun- 
to in bianco ti accorgi che il limite 
non è più solo quello di restare al 
passo dei tempi e modificare il PC: 
siamo di fronte a una strategia di- 
scriminatoria, deleteria e negativa 
in tutti i sensi. Le favole di una mi- 
gliore grafica, la grande interattivi- 
tà, la longevità, il piacere di gioca- 
re... ma che vadano tutti a farsi be- 
nedire! Per installare bisogna re- 
gistrare il prodotto in internet, per 
giocare bisognare attivare il prodot- 
to in internet, per salvare le parti- 
te bisogna connettersi a internet, 
per farlo girare bisogna riacquistare 
una nuova e potente scheda grafi- 
ca, altrimenti non va un accidenti; 
ma ci voleva tanto a rendere il pro- 
dotto utilizzabile in genere a tutte 
le schede grafiche in circolazione, 
che già sono abbastanza dignitose 
anche sul rendimento? 
Se poi uno vuole che il gioco si ve- 
locizzi e il proprio PC decolli in po- 
chi secondi, schizzando sulla rot- 
ta di Marte alla velocità della lu- 
ce, che si compri la scheda più co- 
stosa. Però influenzare in questo 
modo il mercato e i consumatori 
mi permetto di dire che non è cor- 
retto. Dopo trenta Anni di hobby e 
passione per i videogiochi, da og- 



NON HA NULLA A CHE VEDERE 

CON IL PRIMO FAR CRY, INFATTI 

CE CHI LO AVREBBE CHIAMATO 

"PIEDONE L'AFRICANO"; IO 

HO SCELTO DI DEFINIRLO UN 

"IMPERFETTO SIMULATORE 

FLOREALE" 

ANTONELLO CELANO 

gi ho chiuso, domani restituirò il 
videogioco e buonanotte suonato- 
ri. VotoO. 

Alberto Turi 

Ecco, stai agli antipodi del mio giudi- 
zio. Sarà che quel gioco l'ho amato, 
ma gli ho perdonato parecchie co- 
se. E, ti dirò, dopo essermelo goduto 
su 360, l'ho giocato sulla mia mac- 
chinetta, un Athlon 64 4400+ con 
2GB di RAM e una XI 900. Ne con- 
verrai, non esattamente l'ultimo ri- 
trovato della tecnologia; eppure ci ho 
giocato abbastanza bene. Ovvio, se 
vuoi i risultati superiori alla contro- 
parte console, devi avere una mac- 
china recente. Ma, sbirciando la fa- 
scia economica suggerita dal Paolo- 
ne nel suo spazio, una bestiola sif- 
fatta viene a costare circa 600 euro 
e dà ampiamente le pannocchie al- 
la mia che all'epoca costava un bot- 
to. Soluzione? Comprate economi- 
co e cambiate ogni due anni. Altri- 
menti c'è sempre l'altra alternativa, 
ma non posso scriverla sempre tra 
queste pagine o rischio il posto. E di 
questi tempi, anche un tozzo di pa- 
ne va tenuto ben stretto tra i denti... 

TI INFERVORI 

Granitico Xam, perdonami se par- 
lo di quanto erano belli i giochi una 
volta, ma ho 32 anni e la mia me- 
moria a lungo termine si è brucia- 
ta nel 1998; di conseguenza i miei 
ricordi videoludici risalgono a non 
più di 2 mesi fa. 

Vengo al "de cuius": ho acquistato 
un manageriale calcistico uscito re- 
centemente (il 31 ottobre), ma pre- 
ferirei non dire quale. Sai com'è, 
tra appassionati: ti ritrovi sui forum 
o sui social network a chiacchierare 
delle qualità e dei difetti del gioco, 
cerchi screen o video, ti infervori. 
Soprattutto l'ultima, nel mio caso: 
mi sono infatti infervorato di fronte 
all'esercito (sì: esercito) di supposti 
"appassionati" che non solo dichia- 
ravano candidamente di avere una 
versione piratata del gioco, ma de- 
ridevano chi invece aveva regolar- 
mente acquistato il prodotto. 
Non mi sono però lasciato scorag- 
giare, e in preda ad esagitazione vi- 
deoludica acuta ho anche uppa- 
to un bel video su Youtube. Quan- 
do un bel giorno mi tocca leggere 
questo commento: "sempavoryou 
are very idiot because you cali the 
other pirate but you are the stu- 
pid one who pay to play a GAME 
and the most of us just download it 
...preety stupid". 



In quel momento ho capito qua- 
le è l'unica soluzione al proble- 
ma pirateria (soprattutto in ambi- 
to PC): prendere il toro per le corna 
e smetterla di produrre giochi per 
questa piattaforma. 
Almeno i pirati saranno costretti 
ad utilizzare il loro tempo libero in 
maniera più costruttiva. 

Sempavor 

Ps "granitico" Xam, salutami 
il "gel atoso" Raffo (a trovarlo... 
ndXam) 

Provocazione? Sfogo dettato dal- 
l'amarezza? Sia quel che sia devo di- 
re è dura la via dell'onestà, sempre 
e comunque. Onore al merito per 
la tua volontà di lotta, lo quella l'ho 
persa da un pezzo e mi limito a far 
notare all'impenitente che le alterna- 
tive sono molte e che tutto il resto è 
amabile fuga. scorciatoia. diso- 
nestà travestita da pigrizia. quello 
che ti pare. Poi ognuno faccia quel 
che vuole. 

TOH! AVEVANO RAGIONE 

Continuando la lettera scorsa vor- 
rei dire solo che da grande non dirò: 
"Oh mio dio! Come mai ho passato 
la mia vita davanti a uno schermo!" 
ma piuttosto rimpiangerò "I stili ali- 
ve" di Portai, la fuga da Black Mesa 
e la distruzione della cittadella di 
City 17, l'aver attuato il Progetto 
purezza e l'aver fatto saltare in aria 
Megaton, o ancora la mia conqui- 
sta del mondo tramite un gigantesco 
raggio laser dentro una montagna, 
l'offensiva contro le Locuste, aver 
suonato "troght the fire and fla- 
mes" a difficile (le mie dita non lo 
rimpiangeranno ;)), l'aver distrutto 
i giapponesi a suon di lanciafiam- 
me per ben 2 volte, l'aver seguito 
Prophet su un'isola invasa da alie- 
ni dopo averci tirato sopra una testa 
nucleare, l'aver decapitato Onyxia e 
Azuregos e, spero, anche Arthas, ol- 
tre all'aver distrutto gli zerg e aver 
zergato online. 

Potrei continuare per ore ma il suc- 
co della cosa è questo: quando i 
miei genitori erano piccoli non vole- 
vano entrare in casa, ma stare fuori 
a giocare a pallone, nonostante gli 
adulti gli dicessero di studiare. Ora 
non sono qui a dire "Toh! Avevano 
ragione" ma rimpiangono di esse- 
re un po' acciaccati e non potere 
uscire; con la mia generazione, al 
contrario, da adulto io rimpiange- 
rò di essermi finito gli occhi e non 
poter spendere qualche ora a rifi- 
nire Half-Life. In definitiva posso 
affermare con tutto il cuore che non 
sono affatto dispiaciuto di "spende- 
re la maggior parte del mio tempo 
davanti a uno schermo". Accidenti 
a Maxis che ha reso Spore un ca- 
sual game!!! 

Edoardo (Tommasi) 



Se fossi il Re Leone ti risponderei 
che è il cerchio della vita, ma so- 
no lo Xam e ti rispondo che la vi- 
ta non è un cerchio ma una li- 
nea con un capo e una coda. Pe- 
rò mi è piaciuto il tuo vomitare 
fuori momenti e quella ruvida fra- 
se che ho citato anche nei disti- 
ci che trovate qui in giro. Anche 
senza dire nulla in particolare, hai 
detto tutto. 

OTTIMI REDATTORI 

Ottimi redattori (a memoria non ri- 
cordo di aver mai letto un simile 
saluto! E la mia memoria veleg- 
gia sino al numero 16, sì e no... 
ndXam), mi è capitato tra le mani 
la prima copia di TGM che per ca- 
so acquistai circa 10 anni fa. Era 
quello con Unreal Tournament in 
copertina e il pesce d'aprile di Ti- 
berian Sun dentro (l'anno era il 
'99?). Da allora divenni vostro ab- 
bonato e seguace, fino al 2004. 
Poi sono cresciuto (ora ho qua- 
si 22 anni), e non mi pareva più il 
caso di spendere soldi in schede 
grafiche e giochi (infatti per qual- 
che tempo ho piratato, ma questo 
non ditelo in giro). Che dire? Mi 
mancate. Mi manca l'angolo del- 
la posta, ridanciano e profondo. 
Mi mancano il Pastore, il Gabur- 
ri (un mito!!!), i Bovas, Bossetti e 
Duspa, lo Shogun Max, il Silvestro 
e tutti gli altri. Mi mancano anche 
se non ci sono più in redazza, per- 
ché immagino siano stati sostituiti 
da personaggi altrettanto diver- 
tenti. Mi manca un po' quell'età 
dell'innocenza in cui uccidere gli 
Zerg o colonizzare Alpha Centau- 
ri erano missioni esistenziali e per 
sfogarsi poi uno si schiantava di 
Quake3. 

Perché vi ho scritto questa noio- 
sa pappina direte voi: la risposta 
è che dentro qualche cassetto del 
mio cervello ci siete ancora tutti, 
e ancora, in parte, mi siete d'ispi- 
razione per affrontare la vita, il 
lavoro e lo studio. Con evidente 
passione e giocosità. Forse vi sem- 
brerò pazzo, ma siete stati (con 
le dovute proporzioni) dei mae- 
stri. E scusate se è poco. Grazie 
ragazzi, continuate così. E se la 
pubblicate, fatemi un fischio: sarà 
l'occasione giusta per rileggervi. 

JK 



AU REVOIR 

Mi accorgo tosto di essere diven- 
tato abbastanza screanzato; dopo 
aver saltato a pie pari gli auguri di 
Natale, non posso certo fare dop- 
pietta. Buon anno, dunque, e hurrà 
per la befana che, a giudicare dal 
mal di schiena di questo istante, 
potrei pure interpretare io stesso. 
In cambio di una tredicesima ade- 
guata, ovviamente. 
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SENTI" 
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Poliglotta Raffo, quindi la perdo- 
no. Perdonala o sobrio Raffo non 
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A cura di: Adso adso@sprea.it 



FANBOY 



V. A 



Adso da Melk è uno dei fondatori di NGI, 
si è occupato dell'organizzazione di eventi 
legati al gaming quali World Cyber Games, 
NGI Lan e Smau ILR Attualmente spera che 
per prepararsi a quello che lo attende siano 

sufficenti intense sessioni di Sim Baby. 



Il fenomeno detto del "fanboysmo" 
sta permeando la nostra socie- 
tà negli ultimi anni e ha subito una 
brusca accelerazione-warp grazie 
alle nuove tecnologie. 




Piccola parentesi redazionale 
(anche se a dir tutta la verità 
il sottoscritto non è veramen- 
te parte fisica della redazione, visto 
che lavoro da casa già di mio e in 
sede non ci vado da un tre annet- 
ti tutti, e non vedo in faccia il ToSo 
o il Silvestri da quella dataXva che 
si vive meglio senza vederci in fac- 
cia, eh! ndToSo): scrivo queste mie 
immeritate righe mentre fuori ne- 
vica, ho una tonsillite che par di 
averci un nido di calabroni parec- 
chio arrabbiati al posto delle tonsille 
e non solo il ToSo mi ha cercato per 
apostrofarmi con la solita seque- 
la di maledizioni ataviche risalenti 
tutto il mio albero genealogico fino 
alla settima generazione - ovvero fi- 
no a quando i da Melk dominavano 
incontrastati il proprio feudo, men- 
tre i ToSo erano i loro vassalli - per 
l'immane ritardo accumulato, ma 
addirittura mi ha fatto telefonare dal 
tipografo, inalberato come un ca- 
labrone di cui sopra, che me ne ha 
dette di ogni visto che non può pre- 
mere il tasto del via alle stampe se 
non arriva la mia paginetta. Un'inte- 
ra azienda ferma in attesa dei miei 
soliti sproloqui. Potente (esagerato. 
Ti mento sempre, quando si parla di 
"andare in stampa". ndToSo). 

Ma torniamo in topic. 
Wikipedia dice che "fanboy" è un 
termine utilizzato per descrive- 
re qualunque individuo devoto a un 
singolo soggetto in maniera fanatica 
o estremamente emotiva, o a un sin- 
golo punto di vista riguardo a quel 
soggetto, spesso fino al punto da es- 
sere considerata un'ossessione. 

Tale fenomeno ha ovviamente su- 
bito una sorta di accelerazione di 



tipo warp (qui sarebbe bello metter 
su come sottofondo Time Warp, da 
The Rocky Horror Picture Show) con 
l'avvento della Rete delle Reti. 
Se prima il fanboy era relegato a 
essere il semplice "fissato della 
cumpa", l'amico strano che parla 
sempre e solo di una marca, lo svi- 
tato del baretto che professa la sua 
fede cieca in qualcosa o qualcuno 
che manco conosce, con la possi- 
bilità di espressione che ci ha dato 
internet (nel bene e nel male, inten- 
do), tale soggetto ha trovato il suo 
climax più puro. E la rete gli ha per- 
messo di insinuarsi in qualunque 
discussione che anche lontanamen- 
te tanga (quanto è buffa ogni tanto 
la lingua italiana, neh? Tanga... 
muheheh.. a proposito: qual è il par- 
ticipio passato di tangere?) l'oggetto 
del suo Credo Assoluto, fino a rag- 
giungere veri e propri eccessi che 
sfociano nel trivio più bieco, alle mi- 
nacce di morte, alle risse, eccetera. 
I fanboy non si tengono, non ce la 
fanno, devono per forza interveni- 
re, devono continuare a difendere 
anche di fronte all'evidenza (nega- 
re, negare sempre) l'oggetto del loro 
malato feticismo, scagliandosi con- 
tro chi anche solo lontanamente 
azzardi un labilissimo dubbio. 

Uno dei casi più eclatanti è l'Ap- 
ple Fanboy. 

Qualunque prodotto di tale casa, 
qualunque scelta faccia, viene di- 
fesa fino alla morte; qualunque 
oggetto immesso sul mercato viene 
atteso con una bramosia insana, fino 
a fare le file di ore per accaparrar- 
sene uno, o a pagare una soluzione 
tecnologica parecchi euro in più 
di una simile concorrente che però 
non ha la mela impressa sul suo in- 
volucro. 

Non so dove leggevo ad esempio 
che l'iPod è uno degli oggetti più 
"cassettati" della storia: lo hanno 
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comprato in molti per il "fenome- 
no", ma la stragrande maggioranza 
degli acquirenti non sono né pendo- 
lari che devono impegnare parecchie 
ore sprecate in tediosi spostamen- 
ti, né persone con parecchio tempo 
liberi in generale; il fichissimo og- 
getto rimane quindi riposto in un 
cassetto a far polvere. 

Il fenomeno si può allargare e di pa- 
recchio, includendo non solo marchi 
o prodotti ma persone, o meglio, 
personaggi. In passato ho sentito di- 
re cose del tipo "ho letto la biografia 
di Valentino Rossi, e mi ha cambiato 




la vita" e mentre lo sentivo, la me- 
moria correva a ricordare libri come 
"Siddharta" (H. Hesse) o "Avere o 
Essere?" (E. Fromm). Opere che, se 
comunque non hanno segnato la vi- 
ta del sottoscritto in modo sì tanto 
incisivo, hanno influenzato la vita di 
molti. Oppure mi è capitato di leg- 
gere "Ammiro parecchio Alessandro 
Del Piero, sopratutto come uomo" e 
di cadere letteralmente dalla sedia 
dal ridere (ecco, magari il Capitano 
lo lasci stare, eh. ndToSo). A par- 
te il fatto che non vedo come una 
persona che non è amica intima del 
suddetto calciatore possa solo lon- 
tanamente pensare una cosa del 
genere, mi chiedo se il valore so- 
ciale di un calcio di punizione ben 
piazzato possa rivaleggiare con le 
gesta di chi eroe lo è stato per dav- 
vero (sì, è ovvio. ndToSoXvedi che a 
parlare di fanboy, sbucano fuori su- 
bito? ndss). Ma questo è un altro 
discorso, anche se nemmanco tanto. 

Nel mondo del gaming online inve- 
ce sono Principi del Fanboysmo gli 
aficionado della Blizzard e più stret- 
tamente di World of Warcraft. 




Questi esserini frequentano i forum 
di qualunque altro gioco non pro- 
dotto dalla loro Casa delle Idee (ah 
no, quella è la Marvel... ma fa nulla, 
dai, che rende l'idea) per ricordare 
a tutti che: 

1. Prima di WoW v'era II Nulla Vi- 
deoludico. 

2. Qualunque MMORPG esistente 
anche prima dell'Avvento di WoW ha 
comunque copiato da WoW 

3. Blizzard non sbaglia mai. 

Il fenomeno parrebbe di primo ac- 
chito risibile sennonché arrivi 
talvolta a sfiorare la tragedia, con 
minacce non solo verbali. In gene- 
rale il fanboy di WoW si è oramai 
trasformato nel Troll Maximo, nel 
disturbatore di qualunque forum 
venga dedicato a un MMOG che non 
sia quello della azienda di Irvine. 
E quando viene annunciato un 
nuovo gioco che viene anche so- 
lo labilmente paventato essere 
un WoW-Killer, la ridda di fanboy 
sciama incontrollata come massa in- 
forme di Zerg all'attacco. 

Ecco, tutta 'sta sciarada per af- 
fermare due concetti a cui tengo 
molto: 

1. WoW fan ci avete cotto il razzo. 
Siete i primi a lamentarvi del vostro 
giocattolo ma non ammettete che 
qualcun altro ne parli male. 

2. Essere fan fino alla morte di una 
marca, di un prodotto, o di un per- 
sonaggio è in qualche modo sintomo 
di un certo tipo di "cerebrolosità" 
che ci sta pervadendo tutti. 

Ah, ovviamente non v'è nulla di ma- 
le ad essere un fan in generale e in 
senso più stretto, ad esempio, del 
sottoscritto su FaceBook. 
Specialmente da quando il Raffo ha 
fatto un uso privato di questa stes- 
sa rivista nel numero di novembre 
per aumentare il numero dei suoi 
accoliti. 
Siate miei fan. Pwniamo il Raffo! 
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CORSI E RICORSI LUDICI 

Ma è davvero una questione di crescere? 



Scrivere di videogiochi e vita rea- 
le è un'attività davvero pericolosa, 
un mestiere per gli amanti del 
brivido. A volte si dà troppa im- 
portanza a un tema che in fondo 
riguarda una sfera che dovrebbe 
essere sempre ludica, di svago, al- 
tre si corre il rischio di passare per 
bamboccioni incapaci di crescere, 
inchiodati a una dimensione ado- 
lescenziale. Ecco perché, mentre 
scrivo queste righe a qualche gior- 
no dai trent'anni, vorrei che questo 
pezzo apparisse scanzonato, forse 
anche un po' gioioso. Una storiella 
come tante, di corsi e ricorsi stori- 
ci. E di una piccola passione che a 
volte si ripresenta e ti alleggerisce 
la vita. Se penso al me stesso vi- 



(con grandi sensi di colpa, per la 
verità), altre compiacendomi del 
mio equilibrio: ma a un certo pun- 
to, tre anni fa, mi sono quasi del 
tutto fermato, interessandomi solo 
della scena MMORPG per scriver- 
ne o quando sul mercato faceva 
capolino un giocone da urlo. Ed è 
stato lì che ho pensato: il gioco è 
finito, comincia la vita vera. E in- 
vece no. E la cosa curiosa è che, 
del giro di amicizie più stretto, la 
ruota ha recentemente ricomin- 
ciato a girare in un altro senso: 
chissà perché (sarà la boa dei tren 
ta?), a tutti i miei migliori amici 
è tornata questa voglia immen- 
sa di giocare. Assieme, magari 



E come dicevo, non ci sono solo 
io: mi guardo attorno, e vedo al- 
tri desideri simili nelle situazioni 
più diverse. Uno dei miei migliori 
amici, un analista di borsa, con- 
vive felicemente con la fidanzata: 
a un certo punto ha sentito che 
"perfectare" le canzoni di Gui- 
tar Hero a livello Pro contribuiva 
in qualche modo (oscuro, se devo 
essere sincero) al proprio benesse- 
re. Un caso simile al buon Duspa: 
non conto le sere in cui gli ab- 
biamo invaso la casa per giocare 
con "le chitarine" (cit.). Eppu- 
re, quest'uomo ha quarantanni 
suonati. Discorsi simili per gen- 
te che fa tutt'altro: tecnici di 



rete, comunicatori in agenzie pub- 
blicitarie, dermatologi, architetti, 
geometri, semplici sbandati; tut- 
ta la varia umanità cui voglio bene, 
più o meno coetanea, pare aver de- 
ciso di investire in una console di 
nuova generazione o in un PC nuo- 
vo. Non sono molto interessato 
alle indagini pseudo-sociologiche, 
quelle che fanno tanto "tempi che 
cambiano": mi sono solo accor- 
to che, anche nel mio giardinetto 
esistenziale, l'ingranaggio ludico 
è ripartito. E allora ho deciso che 
per Natale mi regalo un gran bel 
desktop con tutti i crismi. Solo che 
stavolta lo faccio coi miei soldi. 




deogiocatore, mi vengono in mente 
due nomi: Zak McKracken e Dark 
Age of Camelot. Due titoli che ap- 
partengono a mondi, anzi universi 
completamente diversi. Eppure, 
per me, significativi, perché han- 
no accompagnato l'adolescenza e 
i primi anni di età adulta, alme- 
no all'anagrafe. Poi ci sono state 
la laurea, le ansie e gli interrogati- 
vi universali (chi sono? Cosa faccio 
ora? Come sbarcare il lunario?), 
una parentesi dedicata a World of 
Warcraft finita con la sgradevo- 
le sensazione di aver sprecato del 
tempo. Capita. Poi, quasi più nien- 
te: qualche partita con gli amici, 
un Pro Evolution Soccer alla biso- 
gna (pur senza saper giocare, ma 
con qualche successo) e poi basta. 
Ho giocato per mestiere, passio- 
ne, amarcord, a volte eccedendo 



con un MMORPG o un simulato- 
re di calcio, o anche da soli per 
tornare a vedere delle belle storie 
(che so, un Dead Space, un Mass 
Effect, un The Witcher che all'epo- 
ca mi sono perso). Direte, i conti 
non ti tornano più in qualche set- 
tore, la vita è tornata a stridere: 
il lavoro che non va, la fidanza- 
ta ti ha mollato e le altre non ti 
si filano, gli amici sono sposa- 
ti e sistemati. Niente di tutto ciò. 
Almeno per ora (perché è saggio 
aspettarsi sempre tutto dal- 
la vita, nel bene e nel male) 
non ho "vuoti" da riempire, 
solo una gran voglia di giocare, 
di tornare a una dimensione ludi- 
ca e compatibile con tutti gli altri 
aspetti. Niente "nerdate" poten- 
ti: mi bastano una sera d'inverno 
al caldo ogni tanto, un sabato po- 
meriggio di relax quando capita. 
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Rock Solid - Heart Touching 



UNA TEMPESTA 
01 POTENZA 

Scopri tutta la forza del nuovo PC Selecta FUN che grazie alla 
scheda grafica ASUS ENGTX280 con ben 1GB di memoria 
assicura prestazioni video da record per combattere tutti i nemici 
che il gioco Farcry2 compreso nel prezzo ti metterà davanti. 



M'ESPEilENlA 01 GIOCO SIPEUAf IVA 
CON LA NUOVA ASUS EMÉY X280 



La ASUS ENGTX280 permette 
un'esperienza di gioco 
caratterizzata da una grafica 
ultra realistica e coinvolgente, 7 * 
con in più effetti cinematografici h\ 
dotati di elevati dettagli. 
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PC SELECTA 



powered by ASUS 



1.549 



Case HAF 932 EATX Black con alimentatore 850W 

S/Madre ASUS P5QL-E, chipset Intel® P43, 4DDR2, 6xSATA, RAID, 

PCIe 2.0, Gigabit LAN, ASUS Express Gate™, audio alta definizione 

Processore Intel® Core™ 2 Quad Q9400 
Memoria Ram 4GB(2GBx2) 
Hard Disk Barracuda 500GB SATA2 32MB 
S/Video ASUS NVIDIA® ENGTX280 1GB, DualDVI, 
PCIe 2.0, HDTV, HDCP compatibile 
Masterizzatore ASUS DRW-2014S1T 20X DL SATA 
Kit Microsoft® Office Ready trial 60gg 
Microsoft® Windows Vista™ Home Premium 
ì Gioco UBISOFT FARCRY2 



Trovi i PC Selecta nei negozi Essedi Shop ed Essedi Point in tutta Italia. 



Diventa 

nostro partner 

commerciale 



Numero verde Essedi Shop > 

S00-99. 00.55 
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// faro, la biblioteca ed i nuovi porti ti consentono 

di ricreare città come Alessandria con un realismo 

incredibile. Inoltre, grazie alla possibilità di 

costruire su livelli diversi e di unire più edifici, 

potrai governare delle vere e proprie metropoli. 



È tempo di guerra. La Repubblica romana è ormai 
vicina al tramonto. Giulio Cesare e Pompeo lottano 

per il potere di Roma. Scegli il tuo schieramento e 

aggiudicati meriti in missioni che ti porteranno 

da Hispania alla Germania, dalla Britannia all'Egitto. 
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Crea il tuo personaggio. Sarà unico. Scegli la stirpe 
a cui appartenere, accumula esperienza, sviluppa le 
tue abilità civili e militari, accresci la tua fortuna con 
tenute, palazzi, porti, caserme. . . Raggiungi l'apice 
della tua carriera e guida le sorti della città di Roma. 
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I PER PC 
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Edizione cai DVD E 7.90 
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, per scoprire 
cosa ci asoetta quest'a 



Le ultime ri vela 
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ESCLUSIVA! 



RISE OF THE 

ARGONAUTS 

Codemasters stravolge la mitologia! 



SOLO SU TGMI 
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